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Sob q maioria dos aspectos importantes, Árton é 
igual à Terra. O céu é azul, 05 sol é amarelo, a lua é 
prateado. Temos o mesmo or, O mesmo Ógua, as 
mesmas árvores e onimais que conhecemos na 
Terra. Sim, Arton tem seres humanos... mas também 
tem muito, muito mais que 1550. 

Arton não & exatamente o nome de um planeta — mas 
sim de um continente, quase do tamanho do África. Arion 
é chamado de “mundo” no sentido de que abrange todos 
as regiões conhecidas por seus habitantes, o úrico mundo 
que realmente importa paro eles. Além do oceano talvez 
existam quiros remos, esperando pora ser descobertos. No 
verdade, o próprio mundo de Arton talvez esteja situado 
em mundos cujos demais habitantes nem suspeitom de sua 
existência. 

Artonmede pelomenos 11.000 km denorte o sul e 8.000 
da oeste o leste. Tem aproximadamente forma ovolada, 
com extremidades nos direções sudoeste é nordeste. O 
terreno litorâneo é baixo e pouco navegável, com planícies 
Deupodos por pôntanos — q navegação oceânica é pouco 
protcado. À região cenirol é desérico 00 norte e com 
sevonas mais oboixo. À leste temos os Montanhas Songui- 
nôónos, q maior cordiheira de Arion, conhecida por obrigar 
numerosos espécies de monstros e tribos bárbaras. A oeste, 
o cordilheira de Lonnegiull e grondes extensões de orestas. 

&o sul de Arton há uma gigantesco massa de terra, 
praticamente um segundo continente. Há milhões de onos 
o movimento dos plocos tectônicos está ofaostondo esse 
pedaço da messo principol, e deixando um rostro de ilhos 
pelo cominho — da mesma forma que o Austrália se 
etostou da Ásia — mas oindo existe uma estreita ponte de 
erro ligando os dars continentes, o Istmo de Hengphorsiyth, 
Os geógrofos imperiais chemam essa ilho-conhnente de 
Arton-sul, mos elo tem um nome mois onfigo & sinistro: 
Lomnor, à Reino Besthol, um lugor habitado apenas por 
criuras grolescos, 

à megria dos ilhas próximos fica entre Arton e Arton- 
sul, mas existem duas importontes exceções. À primeira é 
CGolrosio; prógimo à costa sudoeste do conhnente, é um 
pouco maior que Modogascar (cerca de 600.000 km”. São 
tortos às teorias é lendas sobre suú formação que é 
impossivel conhecer o origem verdadeiro — sobe-se 
openos que é habitado por dinossouros, insetos gigontes 
e horrores além do imaginação, A segunda é Tamu-ra, 
quase do mesmo tamanho e próximo do extremo nordes- 
te; outrora lar de umo exótico civilização, foi recentemen- 
te devostodo e hoje obrigo aopenos os demônios da 
Tormento... 


Um Mundo de Cidades 


O maior centro populacional está no Reinado, um 
conglomerado de noções que obronge Deheon, o 
reino-copitol, e todos os reinos vizinhos. Um total de 
136 milhões de seres humanos habita o Reinodo e 
suas vizinhanças — mois de 80% de toda q população 
humano de Arton. Concentrações humanos menores 
podem ser encontradas em numerosos outros regi- 
des, desde tribos bárbaras nos Montanhas Sanguiná- 
ras até os nômades do Deserto da Perdição, mas q 
maior parte da humanidade está aqui. 

A maior & mois importente cidade de Arton é Volkorio, 
copiol de Deheon e do Reinado, Consiruido aos pés de 
uma musterioso estóluo com meio quilômetro de altura, 
Volkoria assinala o marco zero do civilização humana no 


continente. À porhr deste ponto 6 Reinado se espalhou até 
às limites do mundo conhecido, detido apenas pelo Rio dos 
Deuses 00 norte. Valkaora tombém é, naturalmente, O 
adade mois populosa: em certos épocos do ano atinge 
quase 2 milhões de hobitantes, um número espantoso para 
um mundo medieval, Também estão sediados ali o Palácio 
Imperial, a Areng Imperial, o Gronde Academia Arcano 
e o Protetorado do Reino. 

Existem ires outras cidades de destoque em árton, Com 
certeza uma delas é Triunphus — o Cidoda da Vida Eterno, 
Nesta cidodelo sob efeito de umo bérçãe-moldição clivi- 
na, todos aqueles que morrem são mogicomente devol- 
vidos à vida, mas também impedidos de obandonar a 
cidade pora sempre. O cotveiro não chego o ser ruim, 
exceto pelos incessontes investidos do Moúck, o monstro- 
pássaro gigonte de duas cobeços que eteco o cidade 
regularmente, 

Molpetrim, outro cidade formosa, não chego o opresen- 
tar coracterísticas especiais, É apenas umo cidade costeira 
de porte médio. Contudo, elo ficou conhecida em todo 
Arton como palco de batalhas que decidirom o destino do 
mundo — neste lugor, por duos vezes, heróis impediram 
o retorno de antigos deuses malignos; primeiro com q 
busco do Disco dos Três para deter o chegodo de Sartan, 
e mais tarde desafiando o clérigo Mestre Arsenal pera 
impedir o invocação de Sszz00s. Em Moalpetrim também 
estão sediados os aventureiros que passariam o ser conhe: 
cidos como 05 Holy Avengers. 

à quado cidade mais importante é à impressionante 
Vectora, o maior centro comercial de Aron, Construída 
sobre uma montonha voadora, esto magnifico estrutura 
viajo pelo continente fazendo paradas em cidades, aldes- 
os e povoados que encontra pelo cominho. Repleto de 
mistérios, nas rucs de Vecoro podemos encontror qual- 
quer mercadoria possível e criaturas de qualquer raça 
imaginável, Conta-se, inclusme, que Vectora pode viajar 
para outros mundos. 


Um Mundo de 
Muitos Povos 


Não há dúvida de que os seres humanos são o espécie 
dominante em Arton, mas eles dividem seu lor com 
uma variedade de outros espécies inteligentes. 

Muitos roças não-hymanas vivem em Árton — entre elos 
os elfos. do contrário do que ocontece em outros mundos 
medievais, 05 elfos de Arion não têm reinos ou impérios; em 
Arton-sul situava-se Lenórien, o único civilização élfica 
conhecido, mas elo foi recentemente destruido pelo cho- 
modo Alionço Negra dos goblinóides. Nos dias de hoje 05 
ellos vivem sem pátrio, estobelecendo-se em pequenos 
povocdos, cidades humanas, ou apenos percorrendo a 
mundo feito nômades. Enquanto 550, s2u5 primos distantes 
— 5 eltos-do-mar — se conservam isolados em seu paraiso 
oceânico. Longe de todos, mas nem sempre. 

Também há anões em Arton. Tão comuns quanto 05 
elfos, encontrados nos rvas de grondes cidades ou beber 
do cerveja em tovernos. Os onões têm sua pátio, mas 
ninguém além deles próprios sobe disso; ur reino suber 
râneo secreto, onde eles covom minério, foram aço e 
fermentam cerveja, conhecido apenas como o Montanha 
de Ferro [mos será mesmo umo montonhas). Eles têm 
acordos comerciais com os humanos, sim, mas o locoliza- 
cão de seu reino é o segredo mais precioso dos anões; 
nenhum deles ousario revelá-lo, mesmo sob efeito do 





magia mais poderosa. 

À ferçeiro raço não-humana mais comum em Artory sõão 
os goblins. Neste mundo nem todos são maus — são 
mesquinhos, covardes e egoistos, é verdade, mas nem 
sempre devotodos o ossoltor e matar. Alguns simplesmen- 
te tentom ganhar a vido entre os humanos, realizando 
irobalho barato. Se você não tem recursos fingonceiros & 
não exige eficiência, contrate goblins: eles farão o serviço 
por baixo preço, mos não espere muito quolidode... 

Não há gnomos em Arton. No verdode, existe apenas 
um gnomo conhecido em todo o continente: o famoso 
Lorde Niebling, estabelecido em Valkaria. Misteriosa- 
mente tronsportado olé este mundo, ele trouxe ciência 
muito além da imaginação dos maiores sábios. Verdadei- 
ro mestre no fobriçação de máquinas, veiculos e artefatos 
tecnológicos, Nigbling promete uma nova ero para Arton. 

Há também os hobitontes de Arton-sul, ou Lomnor. 
Goblins, hobgoblins, goblins gigantes, orcs, ogras e outros 
raças de humanóides monstruosos infestam o lugar. Du- 
rante milênios as tribos fizeram de Lomnor um songrento 
compo de batalha, trovando guerras sem fim entre si. Mas 
agora tudo mudou. Alguém ou alguma coisa conseguiu 
encerrar os conflitos menores e unir todos os monstros. 
Infelizmente, nodo de bom pode resultar desso poz: o 
primeiro ato do novo nação goblinóide foi arrasar Lenórien, 
a grande cidade dos elos, seus inimigos. Depois disso, 
ninguém pode afirmar que Arton estará seguro. 

E há muitos, muitos oulras raças, Espalhados pelo 
mundo você val enconiror gigentes, fadas, duendes, 
homens-logoro, homens-inseto e todo fipo de criaturas 
estranhas, mas inteligentes, Elos chegom de todos os 
lugares: trazidos pelos portais místicos no Deserto do 
Perdição, tronsportados durante as viagens dimensionais 
da cidade Alutuante de Vectora, arrastados por experimen- 
tos mágicos realizados no Grande Acodemia Arcano... são 
muitos os maneiros de chegar o este mundo, ou sair dele. 
Quolquer um pode estor aqui. 


Um Mundo de Tormenta 


Por incrivel que possa parecer, umo invosão 
goblinóide em larga escala pode não ser o maior 
perigo que ameaça Arton. Existe algo bem pior... 

Sua primeira visito ocorreu há quase dez anos. O povo 
do ilha de Tamu-ro jomais havia visto coiso igual: o céu 
escureceu como antes de uma tempestade, mas trazia em 
suas nuvens o vermelho do sangue, Relâmpogos riscovam 
os céus rubros, coindo sobre os cidades e destruindo 
palácios seculares. E então veio q chuva — uma chuva 
sangrento, corrosrva, destruindo oquilo que focava. 

E isso não foi o pior... mas é tudo que os sobreviventes 
conseguem lembrar. O que veio o seguir foi tão pavoroso, 
são hediondo, que simples mortais não poderiam aceitar 

não sem perder o própria sonidode. Quase todos os 
sobreviventes estão loucos, suas mentes despedaçadas 
pela lembraenço do horror que viveram. Os roros indivi- 
duos que conseguirom preservar a lucidez jamais volta- 
ram q falar no ocorrido, come se olgo muito importante 
estivesse EM [OGO. 

Ele apenas mencionam o... Tormenta. 

Dizem que q tempestade de songue oindo ruge nos 
céus da ilha, hoje habitada por horrores rastejontes cuja 
simples visão pode arrancar o alma de um homem. Poucos 
cventursiros ousaram visitor o local; nenhum retornou. 
Tamu-ra é agora um território de Tormenta, um lugar 
ande o própria vida é proibida. 





Durante muito tempo ocredifou-se que o trogédio de 
Tamu-ra foi um coso isolado. Infelizmente, anos mais 
tarde, vieram relatos de vários pontos de Arton; 6 Tormen- 
to foi visto em outros regiões. Portes do Desedo do 
Perdição [é forom tomados, assim como alguns pontos da 
Grande Savana. Desde Tomu-ro à Tormenta não voltou 
a alocar nenhum grande centro populacional — mas, pelo 
modo come avança, é openas questão de tempo para que 
550 aconteça ouiro ver. 

Os maiores magos € estudiosos de Arton devotaom-se o 
decifrar os mistérios dá Tormenta. Mé cgoro, pesquisando 
fragmentos de lembronços dos sobreviventes, descobriram 
apenas que o tempestade corrosivo é apenas um prenúncio 
do verdadeiro horror. Às nuvens e o chuva escondem algo 
muito, muito pior. Os otimistas ocediiam que o Tormenta 
é um efeito dimensional, um lipo de penal que está 
misturando partes de Arton com algum autro mundo. 

Os pessimistas achom que esse mundo é o Inferno... 


Um Mundo de Heróis 


Naturalmente, heróis são necessários para proteger 
Arton de tantos perigos — e eles existem, em todos os 
tamanhos e formas. Arton é um mundo de heróis é 
aventureiros. 

Eles estão em todo porte, nos resnos, cidades e aldeias. 
Poro codo dez ou doze pessoas normais, existe pelo menos 
um ser com habilidades especiais de combate ou poderes 
místicos. O heroismo é trabalho comum em Árton — seja 
para façanhas menores, como espantor 05 lobos que 
espreitom umo aldeia, até botolhor contra vilões supre- 
mos. Existem heróis menores, locais, que protegem suas 
próprias aldeias, vilarejos e tribos bárbaras; e há também 
os grandes compeões, lendos vivos que combatem pelo 
destino do mundo. Nem sempre é fágil notar o diferença, 
mos olguns nomes se destocom dos demais. 

Dois homens disputam o ttula de maior mogo deste 
mundo: Vecionus, fundodor e prefeito de Vedora, lão 
poderoso que ergueu o cidade inteira com sua própria 
magio, preocupado em trazer progesso à humanidade; 
e Talude, o Mestre Móximo da Gronde Academia Árcona, 
devotado qo ensinomento da magia paro todos que 
buscom aprendê-lo. ideologias diferentes tornaram arm 
bos inimigos, e um dia eles tentorão provor qual deles é 
o feiticeiro supremo de árton... 

Muitos outros nomes de heróis permeiam os histórias 
deste mundo. Temos as façanhas do Protetorado do Reino, 
grupo de aventureiros de elite sob o comando de Arkam, o 
Guerreiro do Braço Metálico. Katabrok o Bárbaro e seu 
componheiro Tashoi provocam espanto (e risos) durante suas 
jornodos. 4 fugitivo Princesa Rhana É seus coleges aventu- 
rairos acrescentam outro dor-de-cabeço à coleção do Impe- 
rador-Rei Thormy, Um pequena grupo conhecido coma 65 
Holy Avengers começo o abrir seu cominho entre os lendos. 
Ternos oindo o exuberante Raven Blackmeoon, o recluso Mcisã 
Master, o exótico Solini Alon... & infinitos outros. 

Mos nenhuma dessos figuros se compóára O um com- 
peão recém-chegado — talvez o único esperonço contra 
q Tormenta. Ele é conhecido somente como o Polodino, 
e oté agora nenhum poder no mundo foi capaz de 
derrubá-lo, Um guerreiro sagrodo, moldado pelo poder 
conjunto de muitos deuses, ele & o maior defensor da 
verdade, honro e justiça. Parece não hover dúvida de que 
o Paladino pode vencer qualquer oponente... mos será 
também copoz de vencer o tentaçõee o corrupção trazidos 
pelo poder total? 


Arton em Campanha 


'O mundo de Arton pode ser usado separadamente, 
“como um cenário de camponho completo, ou apenas 
“como parte de outro mundo de fantasia já existente. 
| Hámuitos forma de incluir Arton em qualquer compo- 
nho, À mais mmples & openos inserir o continente inteiro 
“so mundo da campanha — todos os mundos de fantasia 
medieval têm oceanos inexplorados, perfeitamente copo- 
zes de esconder continentes inteiros (afinal, esso gente 
não iem mapeamento por sotélite ou coiso do tipo...) 

Grupos de aventureiros tombém podem ser traonsporta- 
dos até Arion de muitos maneiras, mas temos dois métodos 
tradicionais", Um deles é otrovés de Vectora, o Mercado 
nos Nuvens — uma cidode iliutuante copoz de vigjor entre 
os planos, Ela pode visitar o mundo dos aventureiros e levá- 
dos para conhecer árton, ou qualguer outro lugar. 

A quiro maneira, menos aprazível, é ser tronsportado 
pelos tempestades mágicos no Deserto do Perdição: 
noquele lugar, os tempestades de orgia levam e trazem 
pessoos de infinitos planos, oporentemente sem motivo. 

Bxstem, claro, murtas outros formas de trazer qventu- 
eiros paro Arion. Experimentos mágicos de invocação 
muitos vezes costumam apanhar heróis de ouíros mundos, 
seja de propósito ou não — os experimentos dos alunos da 
Cronde Acodemto Arcona costumam resultar em ociden- 
Des assim. É portais dimensionais também podem ser 
encontrados em outros regiões. 





Por que apenas 3D&T? 

Para ser um aventureiro no mundo de Arton, você vai 
precisar do Manug] 3D&T — o livro básico do jogo 
Defensores de Tóquio 3º Edição. Tormenta não & 
compatível com qualquer ouiro jogo. 

A primeiro edição de Tormenta, que acomponhou a 
revista DE 450, trozia também informações para usar o 
mundo de Arton como cenário de componho pora os jogos 
GURPS e AD&D. Foi um caso especial, possível apenas 
porque à primeiro versão cro groluito; uma vez que a 
Tramo Editorial não possui licenciamento paro lançar 
suplementos oficiais destes jogos, o novo Tormenta é 
voltado apenas para 3D&T. 

isso não será um problema, uma vez que o Manual 
3D&T foi oferecido come brinde com q revista comemos 
rativa DRAGÃO BRASIL 460 — e, portanto, à grande 
matoria dos nossos leitores já deve possuí-lo. Tormenta 
acrescento muito informação às regros vistas no Menual, 
especialmente sobre novos magias & itens mágicos. Caso 
você oindo não tenho o Monvol, ele pode ser obtido em 
boncas de jornais, lojas é livrarias espesolizados em RPG, 
ou otrovés de pedidos diretamente à Tróma Editorial pelos 
fones /011/3849-059] ou 3849-6264. 

Quanto 065 jogadores que GURPS É AD&D que 
odotoram o mundo de Aron como cenário de compenha, 
não há metivo paro preocupação. À maior pare do 
material de Tormenta é puromente descriliva, sem mui- 
tos regres, facilmente adaptável, Além disso, o Troma 
estará levando às bancos uma nova revisto mensal de RPG, 
Tormento, trazendo exclusivamente material de compa- 
nha para este cenário, e voltado para vários sistemas. 
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“Valkorio. Copital de Deheon, reino central do Reina- 
“do — o maior conglomerado de reinos no mundo 
conhecido. Valkoria é, portonto, q maior e mais 
“importante cidade de Arton. 

Pelos padrões de um mundo medieval, Volkoria é 
enorme. Sua população otinge o estupendo marca de dois 
E milhões de habitantes em periodos de colheito ou durante 

Herados. Todo tipo de gente pode ser encontrada em 
Volkoria, desde um simples componês oté um sofisticado 
mago elo ou um homem-lagarto mercenário. 

A cidode se destaco de qualquer outra. Além de suo 
história beirando o lendário, mesmo hoje em dia Volkoria 
& um lugor inesquecivel. Com exceção de Molpetrim, é 
quase impossivel pensar em uma aventura ou feito heróico 
sem qualquer relação com q maior cidode do reino. 
Qualquer aventureiro verdadeiramente digno desse titu- 
do tem o obrigação de possor pela capital de Deheon pelo 
menos umo vez no vido. No verdade, algumas de suas 
“atrações turisticos” são tão insólitos que muitos nem 
pcreditam em sua existência — tois como o gnomo Lorde 
Miebling lgnomo? O que é um gnome?) o mago Raven 
Elackmosn e outros. 











A Deusa de Pedra 
dezenas de quilômetros de suas fronteiras jo é 
possivel ver no horizonte a corocteristica mais 
areante de Valkaria. Ela se revela no forma de uma 
Bigantesco estátua, tão imenso que atinge meio 
quilômetro de alturo. À estátua de umo lindo mulher, 
je joelhos, broços erguidos, trazendo no rosto uma 
pressão que muitos interpretam como angústia. 
Suos mãos parecem desesperadamente buscar al- 
auém... ou alguma coisa. 
Ninguém sobe determinar a idade do estátua, mos é 
cerio que elo está oli desde antes do fundação do adade 
no verdade, quando as primeiros expedições humanas 
ram de Arton-sul, elo já lançava seus braços qo céu, 
oravilhoados e comovidos com q presenço do “devso de 
Bedro”, os colonas viram o colosso como um sinal dos 
deuses e escolherem construir seu primeiro vilorejo o seus 
Dés, Acreditou-se que o estátua representovo Volkoria, o 
belo devso do ambição, da conquista e da evolução. 
sim, em og honro, 2 cidodetombém recebeu esse nome 
ogrado. 

Apesar de sua inquestionável antiguidade, a estátua de 

elkorio não mostro nenhum sinal de desgoste. Não há 
Erranhões, rachaduras ou monchos de qualquer tipo. 

enhum rigor do clima porece ofetá-lo, nenhuma ferro- 

senta consegue morcáa. Até mesmo os anões 

enormados escultores é mundialmente conhecidos como 
mestres em trobalhos em pedro — fcom assombrados com 
estado de conservação do colosso ["Poreçe que foi feito 
entem!”). Até hoje não se sobe que povo feria sido 
esponsável pela construção do estátuo; diz a tradição 
foco que ela foi erguido pelo próprio poder de Volkorio, 
Bora recepoonar 05. humanos em seu novo hor. 

Depois de anos, o estótuo de Valkorio viu o cidade 
crescer à suo volta. Uma pequeno vilo inicial, que apenas 
servia como lugar de desconso paro exploradores & 
wajantes, tornou-se lor da maior concentração de seres 
humonos em todo o continente. Nos dios de hoje, q 
querida deusa de pedro é considerado o marco zero do 
civilização humana em Arton — e até hoje o mistério de 
sua origem persiste. Quondo o gindo jovem mago Tolude 
veio se instalor aqui, tentou investigar magicamente o 





origem do estótuo. Ele descobriu que nenhum tipo de 
magia parece ofetá-la, Mesmo seus Taitiços mais potentes 
talhoram, resultondo em um choque de retorho que 
provocou no mago dores-de-cobeço e pesadelos que 
durgrar muros dios. 

Na falta de uma explicoção mais recional, sempre 
existe o histário contado pelo mendigo louco Tilliann, 
figura muito conhecida nas rvos do cidade. Segundo ele, 
aquela não é openos umo estótua do deusa Valkoria — ela 
é o PRÓPRIA DEUSA! Quondo o louco a viu pela primeiro 
ver, testemunhos dizem que ele chorou copiosomente por 
horas, e nunco mois se ofostou do estótuo, Tillionn afirma 
que o “pobre Volkario” teria sido transformado em pedro 
como costigo por ousor se rebelor contro os demais deuses. 
Ainda de acordo com seu relato, o próprio Tilionn 
também seria um deus “cumprindo pena” neste mundo 
por poricipor do rebelião. 

Qualquer recém-chegado fico logo conhecendo essa 
histáa após freguentor uma ou duas tavernas do cidode. 
Ninguém acredito nela, é cloro... 


O Palácio Imperia 

Pal mperial 

Como o reino-copital imperial de Deheon e centro 
nervoso do Reinado, Valkoria abriga o Polócio Im- 
perial — uma fortaleza impressionante, bem diante 
do estátua de Voalkaria. 

Esse morovilhoso palácio teve sua construção iniciada 
há mais de cem ones e terminada há pouco mais de 
cinquenta anos — gindo durante o reino de Philydio, o 
Tranqúilo, Há muitos boatos sobre criaturas mágicos de 
autros planos que teriom sido conjuradas paro ajudar nã 
construção do costelo — e que, segundo dizem, ainda 
continuam perambulando pelos salões, obedecendo or- 
dens da familia real, 

& fortaleza é completamente ingcessivel por ferro e 
pelo céu, impenetrável contro invosões. Em emergêndias 
elo pode abrigar e proteger até 1500 pessoas durante 
alguns dias, groços o golerios subterrâneos projetados 
com esse objetivo. O Palácio imperial também possui uma 
série de passagens secretas que ligam vários cômodos, 
tontos é tão complexas que hoje em dia apenos o rei- 
imperador os conhece. 

Todos castelo tem sua cota de histórias de fontasmaos e 
assombrações — é q Polõco Imperial não é exceção, 
embora sejo uma construção recente, Além dos “criados 
extroplonores” e espíritos de trabalhadores que teriam 
momido em acidentes durante o construção do castelo, 
temos gindo duos ouiras aporições constantes. Uma delas 
sergo fantosmo de Phévia, o antigo rainha e mãe do atual 
rei Thormy, que morrey louca devido o uma estranha 
febre. De ccordo com aqueles que o virem, Phévio 
acredito que ainda está vivo e percorre colmarmente os 
corredores do castelo, odmirando à decoração e pergun- 
tando por seu mondo e seu filho. 

O segundo fontasma mais visto no castelo é mais um 
mistério que uma ossombração. Alguns empregados afir- 
mam ter visto umo figura vestido com um lango manto, 
esqueiraondo-se pelos corredores, correndo paro um dos 
quartos quando percebe que é avistado e desoporecendo 
sem deixar pistas. Muitos acreditam que esso figura sejo 
Agriphus ||, o mago do corte do antigo rei Philydio, ainda 
vivo (ou melhor, existindo...) e escondido nos inúmeros 
aposentos secretos do castelo. 

Quando perguntado o respeito de todas essas nssom- 
brações, o rei Thormy apenas ri e cfirma que não passam 






























da tolos boatos. Mos o reinha Rhovona não aparento essa 
mesmo cerleza.., 


O Protetorado do Reino 


A “profissão” de aventureiro é muito comum em 
Arton. Tão comum que, além do costumeiro guardo 
da cidade, o imperador-rei Thormy conserva em 
Valkoria um tipo de “unidade de elite” formado por 
alguns dos maiores heróis do Reinódo. Eles são 
conhecidos como o Protetorado do Reino — os 
aventureiros oficiois do rei, ogentes de extrema con- 
fonça enviados em missões que exigem pequenos 
grupos com grandes hobilidodes. Tradicionalmen- 
te, em vez de procuror e controtor aventureiros paro 
trabalhos diversos, o rei delega essos missões qo 
Protetorado. 

O Proletoredo é sediodo no Polácio Imperial de 
Valkaria e, quando não estão em missão, seus membros 
mois groduados atuam como guardo pessoal da familia 
real. Atualmente o comendo & exerado por Arkom, O 
Guerreiro do Braço Metálico. Embora a formação do 
grupo seja flutuante, com membros novos chegondo e 
ontigos membros saindo [ou morrendo!), alguns costu 
mam sar vistos atuando com certo regulondode, Entre eles 
temos o meto-elto Alleny, guerreiro e querdo de Arkom; 
Moerthenim, anão ferreiro e-querreiro, um dos melhores 
armeiros conhecidos; Julion, mogo de combate, criador 
do escola de magia das armas; Selena, arqueira humana, 
maos tão hobilidosa quanto os melhores orqueiros elfos; 
stronghold, o gigonte; Jonara, à espodochim; e Thierry, 
o louco sortudo, entre outros, Fozer porte do Protetorado 


— oumesmo agir as seulado durante uma cuduos missõ 
— será motivo de gronde prestigio em todo o reino, mm 
cpenos grandes oventureiros recebem esso honra. 
Entre-os maiores façonhos do Protetorado estão 

poucas expedições bem-sucedidos o áreas de Tarmernt 
pora colher dados e copturor demánios para estude 
Mesmo assim, alguns de seus membros forom perdid 
durante teis missões. 


A Arena Imperial 


Próximo qo centro de Valkorio estã o motor onfitegh 
dedicado o espetáculos e exibições em todo o contines 
te. É o Arena Imperial, copaz de ocomodor até dois m 
especiodores. Ali são reolizados espetáculos semana 
que incluem competições de atletismo, comidas £ 
bigaos, opresenioções de bordos, torneios de mog 
[supervisionado pela Grande Acodemia Arcona) 
combates, simulados ou regis, entre glodiodores, ar 
mais selvagens e criaturos fontásticos. 

O picadeiro principal é um pátio cercado com um Fos 
murado [ás vezes cheio d'água para esportes ou combat 
aquáticos), com arquibancados de pedro em três e quot 
andares, acomodoções para às esportistas, joulos porgi 
animais e celas paro prisioneiros. Há aindo espog 
reservodos pora mercadores que vendem bugigongas 
comestíveis pora os especdiodores, sem mendionar 1 
bancos de opostos [existe apenas uma banco ofick 
montido pelo administração do Arena], 

& Areno Imperio! é um exemplo de arquitetura, porn 
cinado por umo ligo de comerciantes que visava atre 
mais consumidores poro o cidode [e esse objetivo À 


Blconçodo, com muito sucesso). O projeto foi aprovado 
elo governo imperial, mas openos após vários restrições 
: exigências — principolmente com relação à combates 
mortois é o seguronço de criaturas perigosos. Ahé agora, 
em todo & história da Arena, houve apenas um acidente 
grove-— quando umo quimera com asas amputodes fugiu, 
spolhendo coos e terror pelo cidode. Coincidência ou 
não, esso fuga ocorreu justamente durante uma visita de 
Eetobrok, o Bárbaro... 
Uma vez todos os meses, o guarda imperial concede 
Dos prisioneiros condenados o oportunidade de lutar no 
Arena em troco do redução de suas penas. Esses combates 
são até o morte, e nenhum prisoneiro é forçado a parti- 
Poipor contro o vontade. Empresários são nomeados como 
responsóveis por esses detentos; aqueles que sobrevivem 
costumam abraçar o carreira de glodiador, mas agora 
itondo em modolidades menos perigosos. 
| Cloroque nemtodos os gladiadores são criminosos que 
tom por liberdade existem aqueles que apenas 
buscom fomo ou fortuna. Também é verdade que nem 
Prodas os lutas são mortais; no verdade, quese todos são 
números muito bem ensoodos, & muitas mortes 
simulados. Existem ainda empresários que prendem seus 
Esodores com contratos muito rígidos, ficando com quase 
todo o seu dinheiro — muitos vezes o gladiador até mesmo 
desiste de ter um funeral de otordo com suo crença. 
iqualmente q maior oiração no Áreno Imperial é 
orione, o primeira glodiodora meio-elto no história dos 
logos. Antes de suo oporiçõo não se acreditava que 
mulheres pudessem realizar boas lutas, mas agora 1550 
mudou para sempre, Ela tem beleza, corisma, habilidade 
e umo histório comovente: todos os ingredientes poro 
estivar e emocionar à público, fazendo milhares torcer e 
lesmer em suos lutos — especiolmente agora que elo se 
epresento com um vunicómio, animal que todos sobem 
eceitor openas covoleiros puras e virgens! 


À Grande 
“Academia Arcana 


Qualquer mogo de Arton já ouviu folor do fobulosa 
“Academia Arcano de Volkaria, onde a magia é ensi- 
“moda como se fosse qualquer outro disciplina acodê- 
“mico, Ali um mago perseveronte pode conquistar seus 
| poderes sem se arriscor em masmorras escuros ou 
lutar contra monstros e drogões. Tudo sob o olhar 
atento do grande Tolude, Mestre Máximo dao Acode- 
“mia e um dos dois maiores magos viventes do mundo. 

O-sonho que quolquer mago é estudor na Grande 
Acoderio, Afinal, quem não gostaria de ver os mishários 
e segredos dos artes orconos desvendados e explicado 
pelos estudiosos mois conceituados do história de Artore 
Quem não desejorio ter qcesso à maior biblioteca de 
grimórios jomois reunido? Ou ter o oportunidade de 
experimentor suas magias em laboratórios perfeitomente 
equipados e seguros? 

Externomente, à Acodemio é um pouco decepcionante. 
Sero da se esperar uma torre imponente ou vma enorme 
construção repleto de runos mágicos, gárgulos e demôni- 
as de pedro empoleirados nos muros, € com raios e bolos 
de fogo saltando pelos jonelos, certo? Bem, no verdede a 
Grande Acodemio Arcorno de Valkaria fico em umo cosa 
pequeno e discreto, misturado entre tontos outros em um 
búirro residencial, onde uma placa de metol envelhecido 
presa acima da porto diz simplesmente “Escola de Magia”, 


Siro 


Entrando pele porta, o visonhe encontra apenas uma 
escriveninha, uma cadeira e outra porta na porede oposto. 
Esso porto está trancada magicamente e não pode ser 
aberto ou arrombada por qualquer meio mormol, 

A porta só pode ser aberta atrovês de uma palavra 
múgico secreto, conhecido apenas pelos frequentadores 
da Acodemia. Quando a polavra é dão em vozolto, a porta 
abre e revela uma passagem mágico dimensional, que 
levo para uma vasto plonige. E ali esta, sobre uma colina, 
a verdadeiro Grande ácodemia Arcano — um grande 
complexo universitário com várias torres e prédios, É estes, 
sim, expelem bolas de fogo e relâmpagos pelos janelas! 

A Academia funciona como uma universidade moder- 
no. Aceito qualquer aluna que posso pogor Seus qustos, 
com apenas umas poucos restrições. Os aprendizes assi- 
nm um contrato em que se comprometem o obedecer à 
diretor e os professores, & jamais usar a magia paro lucró 
ilícito — ou para trapacear durante o semana de exomes. 
O contrato também determino que, após o conclusão do 
curso, o mago não utilizará seus poderes pero o mal. 5e 
o fizer, será coçodo por envigdos especiais jnormalmente 
critquras de outros planos) e terá seus poderes estirpodos. 

Pessoas de qualquer raço copoz de utilizar magia 
podem se matricular no Gronde Acodemia Arcona [par 
mativos óbvios, não há anões nos solos de oula). Durante 
o último ano foram aceitos até mesmo um elto-do-mar jo 
que exigiu adaptações especiais) e duos dragoas-gazelos 
de Golrosia. 

Várias figuras molónes já passoram pelo Academia — & 
algumos ainda permoneçem lá, como professores ou con- 
sultores. Thanatus, o Arquilich, & responsável pelo ensino 
de Necromoncio (nenhum aluno costuma “cobulor” sua 
aula); lgnatos e Geófilus comandam o cadeira dos magias 
alamentais, enquanto o Magnífico Taandur ensino o orte do 
Ilusão (comento-se que seu primeiro gesto oo entror no solo 
de aula é verificar quantos alunos são reais e quantos são 
usórios...). Todos obedecem o Mestre Máximo Talude, que 
também administra algumas oulas e polestros, mas tem 
como função principal coordenar toda a Academia. 

Para focilior o uso de magia por novatos, no interior 
da Grande Academia Arcona todes os magos tém seu 
Focus cumentado em 1 (exceto em Caminhos que não 
possuem). Há salas especiais que reduzem ou oumentam 
o Focus de 1 oté +2. Durante o periodo letivo, para codo 
três Pontos de Expertêncio, o personagem recebe um 
Ponto extra (gue sé pode ser gasto no compro de Focus). 


Nitamu-ra, O 
Bairro Oriental 


Valkaria tem vários comunidades exóticos dentro de 
seus limites. Povos de raças, nações e crenços seme- 
lhontes escolhem viver em certas áreas da cidode, 
criondo “bairros” específicos. Existem o Bairro dos 
Anões, a Vilo Élfico, o Favelo dos Goblins e bairros 
para bárbaros, halflings, minotavros, fanáticos re- 
lígiosos e todo tipo de raça ou cultura. Mas nenhuma 
delas é tão exótico ou plena de mistérios quando q 
Pequeno Tamu-ra, ou apenes Nitamu-ro. 

Há cerco de cingbento anes, oindo durante o reinado de 
Philydio, o Trangúilo, Volkaria recebeu uma comitiva vindo 
de terras muito distantes — terros além das intransponíveis 
Montanhas Songuinários. Aquelo gente de olhos 
amendoados e vor gutural trouxe histórias sobre poderosos 
senhores do guerra, londas drogões, guerreiros das som- 








bras, duelos de honra e costumes completomente desco- 
nhecidos. Essa comitiva foi enviado pelo imperador drogõe 
Tekometsu poroconhecer os terras distonies emostrar a boa 
vontade do povo de Tomu-ra, à Império de Jode. 

Os tamurianos ofereciom alionços militares e comer- 
cigis vontajosas, muito apreciados pelo regente de Valkario. 
Após o primeiro contato, famílios começaram a viajar para 
Valkora com o intuito de divulgor o cultura é obras dos 
maiores pensadores do Império de Jade. Assim se formou 
umo pequena comunidade oriental dentro do copital de 
Dieheon, disposto o se integrar com o hospitaleiro povo do 
Reinado. 

Infelizmente, para o desgraça completa des tamurianos, 
a Tormenta alacou sua ilha natol, Nuvens rubras derro- 
marom chuvas de sangue ácido e relâmpagos inclementes 
sobre um império secular, chocinondo tode o população. 
Os poucos infelizes que escoporam com vido estão loucos, 
incapazes de revelar o que realmente aconteceu. Tamu- 
ro não existe mais, 

Prevendo o pior e sobendo que nado podeng ser feito 
para evitar o cotóstrete, o imperador dragão Tekometsu 
realizou suo último e maior mogia: pouco antes do chegado 
da Tormenta, ele reuniu todo o seu poder e tronsportou 
mogromente uma pore do cidode paro o único lugor 
seguro que conheco — os vizinhoços de Valkoria. Uma 
área contendo cerca de dois mil habitantes foi salvo do 
Tormenta e colocado plocidamente no subúrbio de Valkaria, 
com todos os prédios é torres intacios, Ninguém teve 
noticias do imperador dragão desde então; acredita-se que 
ele consumiu o própria vido poro realizar a magia, 

Nos dios de hoje, o região tronsportado de Tomu-ra é 
conhecida como Nitormu-ra. Compreendendo q condição 
especiol dos tomurionos, o bom rei Thormy aceito o 
presença dos refugiados. Hoje em dio, der onos opós o 
tragédia, o bairro de Nitomu-ra segue as leis de Valkorio 
-. mas com um doymio (um tipo de regente abaixo do 
imperador) escolhido e soncionóde pelo rei Thormy. Os 
tomuronos juráram lutor como aliados de Volkoria e 
nunca como imimigos, e esso gente é conhecido por 
manter q palavra mesmo oo custo do próprio vido. 

Infelizmente, toda o olegria desse povo se perdeu com 
a destruição de sua emado ilho natal. Apegados às 
trodições, os últimos tomvyrianos lutam para conservar 
seus costumes oncestrois e o pureza de suo gente. Moatri- 
mônios com “estrangeiros” não são permitidos. Os 
sacerdones devem cultuar 05 deuses do Império Jade e o 
imperador. Os magos são proibidos de frequentor q 
Grande Acodemia Arcana. E os querreiros devem seguir 
o tradigional código de conduta, o bushido 

Apesar de sua reclusão, à povo do Império de Jode vê 
com bons olhos o cidade que os obrigou. Eles montêm 
comércio e reloções amistosos com o resto de Volkario, 
chegondo aié mesmo à aprender sua língua (uma das 
poucos concessões que fazem). 


A Favela dos Goblins 


Mesmo a luminosa metrópole de Valkaria tem seu 
lado escuro — o lugor mois imundo de cidade, evitado 
por todas as outros raças. À Fovelo dos Goblins 
Não é uma favela como se costumo pensar, mas um 
bairro bastante pobre. Não há iluminação nes ruas (eloro, 
pois goblins não precisam disso), o quetorna o lugar ainda 
mais sinistro, Quase fodas os cosos são minúsculas, feitas 
com blocos de pedro empihados em forma semi-esférica, 
feito iglus. Difícil acreditar que tontos goblins consigam 





viver em cosos tão pequenas — e de fato eles não vreém. 
Codo cosa serve openos poro ocultar a entrado de uma 
Foca subterrâneo maior. 


A maior porte da Favela dos Goblins fico abixo do solo. 
Sab seus cosebres eles conseram uma complexo rede de 
covemas e túneis — incluindo um gronde templo subter- 
râneo paro Tenebro, um culto proibido em Valkoria. Os 
túneis têm extensas possagens que levam a vários outras 
regiões do cidade. As autoridades não conhecem o exis- 
sência destas pasasgens, um segredo muito bem guardado 
por todos os goblins. 

Um senso de solidoriedode governa o Fovelo: quel- 
quer goblin em busco de abrigo ou proteção será bem 
recebido ali — e não há lugor mais seguro em Valkoria 
pora um goblin em fuga, pois será quase impossível 
encontrá-lo. Mas, pare humanos ou membros de outros 
roças, entror no Fovela é um convité à encrenca. Os 
goblins ficam extremamente assusiados com q presença 
de estronhos, & podem reagir com molência, 

Aqueles que se grrscam assim mesmo podem se depo- 


“rar com bondos de ossoltortes, armadilhas, ou gté perigos 


maisres — dizem que os goblins criam lobos assim como 
os humanos criom cochorros domésticos. 4 guardo de 
Valkorio realiza potrulhos regulares para encontrar é mator 
esses lobos, mas nunca consegue acaobor com todos eles, 


A Pequena Colina 


| Pequenas comunidades halllings podem ser encon- 


trados em quase todos os pontos do Reinado, mas 
duas delas merecem destoque. Uma delas fica den- 


tro des fronteiras de Deheon, próximo da capital 


aproximadamente 2.000 halllings. Embora não es- 


Valkoria. E conhecida como Pequena Colina. 
A Pequena Colina é uma áreo pacífica e trongúilo, 
alguns quilômetros qo sul de Volkario. Al vivem 


tejo exatamente dentro dos limites do cidade, elo | 
está subordinado às suas leis — um destacamento de 
guardas mantêm ah um posto permanente, sendo 
estes os únicos humenos residentes no local. No verda- 
de, uma vez que nunca foi registrado um crime sequer no 
Pequena Colina, este posto é conhecido entre os soldocdos 
imperiais como o trabalho mais fácil que existe. 

Chegando o Valkorio pelo sul, o passagem pela Peque- 
na Colina é obrigotória — e os viajantes costumam fazer 
uma pausa para cproveitor sucs estolaegens, boa comida 
e divertimentos. À economio local se baseia também no 
cultivo de tabaco. 

Embora o deus Hyninn sejo fido como o criodor dos 
holflings, atucimente ele não é o divindode principal da 
raça. O topo do colina meior abriga um templo onde se 
ouvor Moraoh (a Deusa de Paz) e Lena (a Deusa da Vida). 
Hyninn costuma ser venerado apenos por 
halílings aventureiros, & seu culto não é bem 
visto nos comunidades. 


Rumores e Boatos 


* A estótuo de Volkoria é totalmente imune & 
quolquer forma de dono ou magia realizados 
por mortais. Além disso, qualquer crigiura ou 
objeto que toca o estátua perde femporaramen- 
te seus poderes mágicos durante 2d turnos. 


« Dentro de estátua de Valkario existe um 
gigantesco compleso de túneis é covemos, 
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maior e mais perigoso que qualquer outro no mundo. Se 
alguém vencer seus perigos e ofingir q última câmara, 
a estótuo de Valkaria será devolvido à vido — e o deusa 
vai recompensar seu salvador com o imortalidade e 
poderes imensos. 


= O Proteiorado do Reino suspeito que o “oponção” do 
antigo mago Aeriphus Il nos corredores do Palácio Imperial 
sejo na verdade Andrus, o Aranha — criminoso conhecido 
per invadir certo vez o quarto do linda princesa Rhona. 


* A prinçeso Rhona fugiu de cosa é estó desaparecida, À 
notícia mãe foi divulgada porque o rei Thormy teme pelo 
seguranço de filha, mas ele enviou agentes de confiança 
para procurá-la. Um deles seria o bordo Luigi Sorudo. 


« O cosebre que dá acesso à Gronde Acodemio Arcona 
não é o único entrada. Há outros portais escondidos em 
vários partes de Valkoria, e também em outros cidades. 
Conto-se até que algumas dessos passagens ficom em 
outros mundos. 


* A notória feiticeira Reven Blackmoon foi aprendiz pessoal 
do próprio Talude, Mestre Máximo da Academia; os mais 
ousados chegam a dizer que os dois teriam sido amantes. 


* Atualmente o glodiodoro Loriane é tão fomoso je tão 
lucrativo!| que seus empresários tomom precauções exire- 
mas para evitor que sejo vencido: além de escolher seus 
oponentes com cuidado ele colocam em pontos secretos da 
grena atiradores escondidos com dardos envenenados é 
magias poralisantes. Loriane nodo sobe sobre toistrapoços. 


* Quando um gladiador voloroso perde à vide na Arena 
Imperial, alguns empresários 

pagam uma taxa à Gronde 
Academia Árcona pára 
ressuscitá-los. Thonatus, 

o orquilich necromante, 
firmouy esse acordo com 
osempresários tempos 
atrás — e ele anseia 
pelo dia em que Lo- 
rone mecessite de 
Seus servi- 





ços", pois pretende exigir sey volioso unicórnio coms 
pogamento. 


* Comento-se que o maga Rover Blackmoon tem alguma 
influência junto 0os empresários e orgonizadores dos 
jogos; elo testo sido responsável pelo estréia de Loriane. 


* O povo do bairro oriental de Nitomu-ro acredito que, 
um dio, sau poderoso imperador Tekometsu voltará para 
que juntos derrotem q Tormento e retomem sua ilha. Na 
verdade, há rumores de que ele JÁ retomou e vive 
secretamente em Nitomu-ra, recobrondo o saúde, 


* Lorde Niebling, o gnomo, tem sido visto fequentemente 
com Vectorius — o mago-prefeito de Vectoro. Por outro 
lado, o mago Telude do Grande Acodemis Arcano vê os 
inventos de Niebling como um obstáculo pora o desenvol- 
vimento do mogia. 


Quem é Quem 


Thormy, o Imperador-Rei 


Adorado por seu povo, o imperador-rei Thormy é o 
atual regente de Deheon — o reino-copital do alionço 
conhecida como “O Reinado”. O rei é uma dos mais 
importantes figuras públicas de toda Aron. Não há 
artoniano que não conheço Thormy ou alguma des 
inúmeros histórias que circulam q seu respeito. 
atuando caindo era principe, Thormy insistia em conven- 
cer seu pai — o então rei Phildio, o Trangúilo — que, para 
ser um bom rei, ele deverio conhecer o mundo e seus 
meandros. Ele acreditava que, comvivendo com o povo 
simples, sera copoz de conhecer melhor seus futuros 
súditos como reglmente são. Então, um dig, o jovem Thormy 
fugiu de casa poro viejár como um “aventureiro comum”. 

Após alguns anos (e muitos cventuros e contusões...), 
Thormy voltou à corte, essumindo o trono pouco tempo 
depois. Os primeiros anos de seu reinado foi calmos e 
tranquilos... té o início de uma série de problemas que 
levoriam à pior crise no história do Reinado. Primeiro 
vieram os assombrações no Palácio Imperial, depois o 
tugo do jovem Princesa Rhona, és rumeres sobre à êdionçã 
Negra dos goblinóides em Lomnor, a chegado dos refu- 
giados de Tomu-ra, a amegço da Tormenta... 

O povo de Deheon começou a sussurror sobre umo 
maldição que teria side rogada sobre Thormy durante seus 
anos de oventuros, levando à ruiná todos os planos do 
bondoso rei. Aindo assim, mesmo diante de tontos desgro- 
gas Iminentes, o gronde meioria da população aindo 
considera Thormy o melhor rei em todo o histório — até 
agora ele foi copoz de gerantir o segurança do Reinado 
contra todos os perigos, sem medir esforços OU economizar 
recursos paro decifrar os mistérios do Tormenta. 

Thormy tenta curmprir seus deveres como rei, mas o 
familia real está em crise. Até ogora o fuga de Rhana foi 
mania em segredo pora manter o povo confiante (“como 
ter fé em um regente que nem consegue controlar à próprio 
filho?) O mago reol chego oté mesmo q usar magia 
ilusória para simulor aparições públicas do princesa. 

Rhana fugiu porque não queria se casar como orrogânte 
Mito, principe herdeiro de um importante reino vizinho, 
como parte de uma nove adesão ao Reinado. Thormy e sua 
mulher Rhovono sempre desejaram o felicidade do filha, 
mas naquele momento de crise 6 olionço político vinho em 





primeiro lugar. Quonde Rhana fugiu, contudo, os insulha 
de Mitkow foram suficientes poro fazer Thormy mudar d 
idéia — os reinos estoriam agora em querra, não fossem 
ameaças mais sérios que se ovizinhám. 

Todos na família real estão agora aflitos com o segu 
rença de Rhana — mas, com tantos perigos espreitond 
o Reinado, Thormy não ousa desperdiçor recursos 
agentes para procurar a filho fugitivo. Sua único espero 
ça é conhar na perícia de seu bordo e amigo pessoal, Luis 
dortudo, que neste momento viajo disfarçado por Ares 
procura de Rhono. 


Rei Thormy 
Fi [corte], H3, R3, A4, PdFZ (perfuração), 30 PWs 


Boa Fama, Riqueza, Patrono (seu reino), Devoção 
(cuidar de seu reino) 


Talude, o Mestre 
Máximo da Magia 


Talude, Mestre Máximo da Magia, faz por merecei 
esse título, Aparentemente, não há noda que ess 
homem não conheça a respeito de magia. Por mais 
tempo que a maioria dos pessoas vivos em Ário 
consegue lembror, ele tem sido o maior especialista 
nos assuntos arcanos que existe no continente, 

Talude deve tar cerca de 700 anos ou mais, embora sus 
aparência não mude desde que completou sessenta: 
barbas longos é broncos, olhos costonhas cercados de 
rugas & eternos olheiros, cobelos também brancos 
copiosos, e um noriz odunco. Suas mãos são ressecodas & 
cheias de manchas, com unhas quebradas. 

Tolude tem o aparência de um frágil ancião, à imagem 
podrão de um velho mago — exesto pelos olhos. Em certos] 
situações, parecem brilhor com uma expressão intenso, 
foiscondo uma energia mais poderoso que qualquer ser 
vivo neste mundo. Quando Tolude assim deseja, todo 0! 
seu poder se torna visivel, Não em sua aparência, mas em 
seu simples olhor. 

A correira do maior estudioso de magia em Arton 
começou, na verdade, com um ocidente. Seu poi, um 
mago de grande tolento que vivia em um mundo distan- 
te, estava realizando uma experiência — que saiu errado. 
Uma ondo de energio místico atingiu toda q torre, 
enviando o mago & todos os outros habitantes pelos 
diversos planos do existência. O jovem Tolude foi enviado 
para um mundo fantástico onde a magis era muito mais 
comum, é empregada por todos. Mesmo o mais simples 
dos componeses podia fazer mágica. 

Acolhido como protegido de um gênio muito 
poderoso, o jovem Telude aprendeu os maiores mistérios 
das artes orçonos com rapidez espantosa, mesmo para ns 
padrões locais. Os gênios, comuns naquele mundo, 
tinham grande conhecimento sobre os infinitos reslidades 
do multiverso. Viajantes interdimensionais por noturezo, 
após alguns anos os gênios conseguiram encontrar os 
parentes de Tolude (pelo menos aqueles que 
sobreviveram) é devolver todos o sey mundo de origem. 

Quando atingiu o maioridade, Telude decidiu que ela 
próprio deveria se oventuror pelos diversos plonos, como | 
seus “pais adotivos”, pois oindo havia muito para aprender, | 
Talude conheceu lugares que não poderiam ser concebidos 
mesmo pelo mois febril imaginação: planos inteiros feitos | 


de chamas negros, mundos sem gravidade je outros onde 
tudo é vinte vezes mois pesado), lugares habitados por 
plantas ou rochas inteligentes... e até mesmo mundos 
insólitos onde o mogia não existe, substiluida por um tipo 
de superciêncio chomeda “tecnologia”. 

Após porticipor de aventuras cósmicas onde q próprio 
existência do realidade esteve em jogo, Talude foi 
convocado pelo próprio deusa do magia. Ela veio 
pessoalmente des planos superiores para confiar ao 
erquimago uma missão, que oté hoje permanece em 
segredo, Logo após arriscar o vido e cumpor a misterioso 
*orefa, como recompenso, Tolude fai convidado o receber 
o poder máximo permitido o um mortal — ser um avatar, 
q encomação do poder dos deuses, para propogar O uso 
da magia onde quer que elo fosse ignorado ou 
madequodo. Apesar da oferta tentadora, Tolude preferiu 
conservor sua humanidade; assim podera mostrór 05 
maravilhas que o magis pode permitir a quolquer mortal, 
£ não apenas 005 deuses, 

lmpressionodo com a sogocidade de seu protegido, O 
deusa permitiu o Tolude começar sue cruzado no ensino 
do magia 00 mundo — e, sem que ele soubesse, lhe 
concedeu uma última bênção: enquanto Tolude 
continuasse a ensinar os ares mistiços, ele não morreria. 
Jomais seria tocado pelo velhice, doenços, ferimentos ou 
molêncio de qualquer tipo. Nenhuma arma, magia ou 
gtoque pode afetar Talude enquanto ela eshver nó inferior 
de seu templo de ensino, a Gronde Acodemia Árcana — 
um reino dimensional secreto onde ele reúne suas centenas 
de discipulos. Contudo, se ele abandonar a Academia [ou 
se ela for destruído), ele então poderá ser mano. 

Recentemente [paro quem tem mais de quinhentos 
gnos!!, Talude encontrou um rival, Um mago cujo poder 
É imenso, ossim como seu desrespeito pela magio: 
vectorius, prefeito da cidode voadora de Veciono. Esse 
ever” mego irrita tonto Tolude que ele evito dizer seu 
nome sempre que possivel (e poucos coisas são impossíveis 
paro ele). À insinvoção de que Vectorius séria mais 
poderoso apenas porque construiu seu “Mercado nos 
Nuvens” pode provocer no normolmente plácido Tolude 
uma explosão de raivo [ou uma explosão de verdode, 
dependendo do ocasião). 

Em certos ocasiões, o próprio rei Thorrmy se oconselho 
com Tolude a respeito de cssuntos que envolvem magia 
e coisas do tipo. Os dois têm conversado muito sobre a 
Tormenta é como deté-lo. Talude está empregando todos 
os recursos dao Gronde Academia Arcona paro estudar & 
desvendor os segredos do Tormenta mas q 
tempestade diabólico desafia mesmo seus 
vastos poderes. Mesmo assim, o Mestre 
Múximo tem sido oquele que até agora af, 
encontrou mais respostas sobre o fenômeno. 


Talude 
FI, H4, E5, AF, PdFS&, 30 PVs 


Arcono, Arena (o Acodemia), Boa Fama, Mani- 
pulação, Ciência, Riqueza, Potrono (a Acode- 
mia), Telepatia, Teleporte, Imortal, Ini- 
migo (Vectorius) 

Fogo 9, Água 9, Ar 9, Terro 9, Luz 10, 
Trevas 8 


& 
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Lorde Niebling, o Unico 
Gnomo do Mundo 


Nieblingschorphitilestonefingeralonefouchard é um 
dos cidadãos mais ilustres e excêntricos de Valkaria, 
e provavelmente de todo Arton — o único represen- 
tante conhecido da raça dos gnomos neste mundo. 
Ninguém sabe qo certo de onde ele veio. 

Chamado Niebling (poro focilitor o pronúncio pelos 
humanes pouco familiares às porticuloridades do lingua 
gnômico), o velho gnomo se diverte inventando inúmeros 
explicações poro sua chegedo q Arton. Ninguém nunca 

ouviu duas versões Iguais desta mes- 
mo história. Sabe-se apenas 

que Niebling chegou a 
Volkaria arrastando uma 
carroça cheto de bugigan- 

gas & Inslrumentos “que 
ninguém antes conhe- 
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dia, e estobeleceu-se em umo cosa distante do centro 
urbano. À presenço do estranho pequenino não demorou 
a chamar q atenção do poderoso governante, o impera- 
dor-rei Thormy. 

Levado pelo próprio Protetorado do Reino os castelo 
do governante, Nisbling explicou que ero um “inventor”: 
alguém que criava máquinas, mecanismos e outros uten- 
sílios de gronde utilidade. Intrigado, Thormy propôs um 
desafio para tester às reais copocidodes do gnomo fe 
talvez desmascoror um impostor). Afinal, se as palavras do 
gnome fossem verdadeiros, tolvez seu tólento pudesse 
beneficiar o cidade, 

— Observe Volkoria por sete dias e sete noites — disse 
Thormy o Niebling. — Escolhe um problema que atra- 
polhe a vida de nossos cidadãos, e solucione-o através 
de um invento. Caso o desaÃo sejo cumprido setisfoto- 
riamente, lhe será concedido o título de Lorde e poderá 
viver em meu castelo. 

Como era de se esperar, o irrequieto gnemo aesitou 
a tarefa e possou o vagar pele cidade. Em suas aondonças 
Niebling notou inúmeros problemas, como o acúmulo de 
cosas amonioadas (pensou em “edificar” trinta ou quoren- 
ta cosas umas sobre es outros, mos ochou q idéio idiota 
demais). No final do sexto die Miebling já encaravo q 
possibilidade de perder o desafio, pois nada parecia 
grande o suficiente para impressionar 6 rei — até que ele 
lançou um olhar cosuol cos céus e presenciou à chegado 
de Vecioro, o Mercado nos Nuvens. Depois de percorrer 
sua reto pelo continente, o cidadela comercial reformava 
à copial pora uma novo temporado. 

Niebling ficou mais intrigado que impressionado. 
Montanhas voadoras não erom exatamente uma novi- 


dade para ele, mos não esperava ver uma aqui em 
Arton. O gnomo se aproximou do lugar onde as passoas 
“escendiam” ao mercado e notou uma coisa: quem não 
tinha uma montario selado ou era incapoz de fazer 
magia por si próprio tinha que pogar por tais serviços, 
como magos ou boloeiros goblins lo que não era 
exetamente muito seguro). Esso dificuldade limitava q 
acesso à cidade voadora, algo ruim tante para Valkarie 
quanto paro Vectora. 

Niebling voltou pora coso e rabiscou projetos e 
diagramas a noite toda. No eia seguinte levou sua idéia 
ao rei Thormy, que mostrou-se bastante impressionado. 
Assim se deu o construção de primeiro “ancoradouro" 
para Vectora, com sistemas de gêndelas paro transportar 
cidadãos vo Mercado nas Nuvens de forma seguro & 
barata. Como prometido, hoje Lorde Niebling vive no 
polócio de Thormy como conselheiro pessoal do Impe- 
rador-rei. Entretanto, o gnomo recusou a “vida de lorde” 
e pediu em troca um enorme laboratório onde pudesse 
montar é festor seus inventos. 

Niebling é mais baixo que um anão, tem barbas ruivos 
e é colvo. Geralmente está furando cochimbs e adora 
usor roupos coloridas — embora elos estejom quose 
sempre sujas de groxo. Niebling também fola muito 
rápido, mos vem se acostumando com o “lentidão” do 
lingua humana. 


Lorde Niebling 
FO, HO, RO, AO, PdFO, 1 PV 


Boo Foma, Genialidade, Patrono (seu rei), Ciên- 
cia, Máquinas 





Loriane, a Estrela 


Como à maioria das grandes cidades de Arton, 
Volkoria também tem um anfiteatro de jogos — q 
Arena Imperial. Ali a população encontra entreteni- 
mento variodo, desde q apresentação de bordos 
famosos como Luigi Sortudo até shows de mágico 
verdadeiro. Mos o grande atração do orena ginda 
são os combates entre glodiodores, e sua maior 
estrelo é Lorione. 

Lonione teve uma vido morcodo pela corêncio. Elo 
nosceu no cidade élfico de Lenórien, pouco antes de sua 
destruição pela Aliança Negra dos hobgoblins. Violentada 
por assaltantes humanos, sua me não conseguiu vencer o 
mágoa e oceitor o crianço como suo própria filho: povco 

depois do porto, abandonou o behê nos proximidades de 
| Kholifor, uma cidade fortificada de humanos. 

Os soldados de um pequeno posto ovançodo de Khalifor 
resolveram criar q elta — mais como mascote que como 
criança. Desde pequeno ero forçado o trabalhar, himpon- 
do a torre, preparando comido, cuidando dos onimais e 
E trotondo de suas ormos e armaduras. Era muito ligada aos 
covalos, seus únicos amigos: Um dia, consado disso tudo, 
roubou um dos covolos e fugiu para o none. 

Lorione obandonou Lamnor, atravessou o Istmo de 
Hongpharstyth e rumou poro Arton, ohé chegor à cidode 
de Valkaria. Sua aporêncio élfico e o ressentimento geral 
É dos humanos contra os elfos tornaram sua vido bem dificil, 
mas nada comparado à escravidão na torre dos soldados. 
Psr sober trotor de armas, armoduros e animais, ocobou 
conseguindo emprego € moredia como ajudante do anão 
ferreiro-mestre da Arena Imperial. 

E oli elo descobriu o gronde poixão de sua vido. Ser 
umo glodiadora. 

Suo ascensão foi dificil. Apesar dos treinos diários com 
gemas e suo belezo «e corismo naturais, os organizadores 
| dos torneios relutavom em ter umo glodiadoro mulher — 
2 oindo meis-elfal Um dio, em profundo depressão, toi 
sisitada por uma estronho e bela mulher em manto negro. 
Não era ninguém menos que 6 mega Roven Blackmoon. 

Passo colocar você na Areno — sibilou elo —, em 
foco de um tovor. Acertos 

Lorione oceitou mais rápido do que seria prudente. 
Durante o show seguinte ela teve chance de se apresentar, 
2 suo ctuação foi espontosomente bem recebido pelo públi- 
co. A portir de então ganhou mass e mois fãs, suas lutas finhom 
codo vez mois espectadores, suo fama atravessou o confinen- 
= Lorione é agora uma estrelo de primeira grondeza, talvez 
o pessoa mais querido e desejado em todo Arton, 

Privado de connho e contato humano durante todo o 
ado, hoje Lortane preçiso de flores e aplausos tanto quanto 
um viciado preciso de drogas. Esse & o único tipo de emor 
gue elo conhece, e o único amor de que reolmente preciso. 
Sua felicidade seno completa, não fosse o lembrança da 
promessa que fez o Raven: Loriene ainda não sobe que hpó 
de favor será exigido dele, e leme que sejo um preço alto 
demais. Mesmo assim, não se orrepende de sua escolho. 

Faceniemente, Lonone recebeu de Raven um presente 
ntrigante: um encantador unicómio, que imediotomente 
cotivou o glodiadoro. Roven não teve receios em revelar 
que aquilo era um fpo de goronho. Para conservar a 
amizade do animal, Loriane deveria permanecer virgem 
— coiso aparentemente necessória 0os plonos da mago, 
sejom quais forem. Incopoz de rejestor q amizade do 
unicórnio, hoje Lorione se apresento com ele na arena, 
atraindo ainda mais público com a nova giração. 


Loriane 

E2, H3, R2Z, Al, PdFZ, 10 PVs 

Meio-Elta, Aliado [unicórnio: F3, H3, R1, Al, 
PdFO, Sobrevivência, Teleporte), Ataque Especial 
(Força), Animais, Arena, Boa Famo, Patrono, Pa- 
rólisia (rede), Torcida 


Arkam, o Guerreiro 
do Braço Metálico 


O guerreiro de nome Arkam é alto, de cobelos negros 
e olhos escuros. Troz uma maço presa oo cinto e veste 
uma loriga completa de couro — exceto no braço 
direito, protegido por uma peço de ormaduro de 
qualidade excepcional. A armadura na verdade 
esconde seu braço amputado: é um artefato menor, 
substituindo o braço natural arrancado pelo mago 
Érebro, seu orqui-inimigo. Este é um episódio que 
Arkom NÃO costuma comentar. 

Arkom é o lider do Protetorado do Reino — os aven- 
tursiros “oficiais” do rei Thormy, agentes de confiança 
enviados em missões que exigem pequenos grupos com 
grondes habilidades. Pora subsiituir o broço perdido, 
Arkom usa umo “prótese” mágica — aparentemente, 
apenas um braço de armadura de plocos. Quando colo- 
codo no lugar, o bráço se move e funciona como um 
membro normal, mos é muito mois forte e ágil, 

O braço metálico é uma Arma Especial com dano 
baseado em Força (contusão), Retornável. Pode ser remo- 
vido o qualquer memento, revelando o membro amputado. 
Com à polovro “retorno” o braço volta pora o lugor, 
recuperando o aparência de que existe mesmo um membro 
natural ali dentro. O braço não pode ser “vestido” sobre um 
braço normal (para usor a peça, um personagem não pode 
possuiro broço direito); o braço tombém não funciona com 
qualquer outro pessoa enquanto Arkorm estiver vivo. 


Arkam 


F3, H3, R3, A3, PdFZ, 15 PVs 


Arma Especial [Retornável), Boa Fama, 
Investigação, Patrono (rei Thormy), Código 
de Honra dos Heróis 





Raven Blackmoon 


Pouca coiso se sabe sobre o possodo doa sombria 
feiticeira Raven Blockmoon. Vinda de local desconhe- 
cido, ela se instalou em uma moradia discreto no porte 
velha de Valkaria. Construiu ali um pequeno labora- 
tório, que na verdade é bem maior do que porece — 
pois seus corredores se extendem pelo subterrâneo. 
Apesar dos tesouros mágicos que todos sabem existir 
em seu lar, poucos ousam invedir o lugar — seja na 
presença da maga, seja em suga gusêncio. Correm 
rumores de que o laboratório é protegido por um 
demônio sobrenatural, amante dao bruxa. 

& aparência do feiticeiro é, no minimo, fúscinante. 
Apesar dos 82 anos, ainda parece jovem e soudável — 
consequência de seu porentesco élfico. Exibe longos 
cobelos negros, olhos costonho-escuros e muitos vezes Usa 
tatuagens exórcos é voho des alhos. Durante 05 roros 
vezes em que é visto fora de seu laboratório, usa sobre os 
ombros um belo manto negro ou cinzo-azulsdo que 
esvooço qo vento. Sob o manto veste finas jóias de oyro... 
e mais nada. 

& beleza atordoante Raven, contudo, não contribui 
para reduzir & temor que todos sentem a seu respeito, 
Poucas pessoas chegaram o ouvir sua voz, é nenhuma 
conhece suas reais intenções. Por vezes ela acompanho 
averdureiros em suas viagens: nos tavernas de Valkoria, 
quando um grupo de heróis plonejo uma expedição, 
Raven pode q quolguer momento sentar-se à suo meso é 
dizer “Portimos co amanhecer. Estejom prontos.” Uma 
vez incluido no grupo, o mago irá ajudor os heróis em sua 
missão — mas sem revelor se faz isso porsimples altruísmo 
ou visondo interesses próprios. 

Uma das histórias mais assustadoras a respeito de 
Roven é esta: no possodo, ela fez um acordo com uma 
entidade sobrengturol do Plano Elemento! do Ar. Recebeu 
dela condições paro invocar um elemental do ar chomado 
Slinn, que ela pode comondor lizremente e sem risco de 
revolta, Em troca desse precioso servo, a entidade exige 
que Raven esteju à suo disposição paro cumprir tarefas 
diversos no Plano Material — coisos como encontrar itens 
mágicos ou derrotar inimigos. Slinn geralmente protege 
é laboratório da mega em Valkoria em sua ausência, mas 
às vezes tombém o ccompanha, Raven e Slinn não são 
armoantes, como afirmam os boctos, mes suo amizode 
intima & algo bem próximo disso. 


Raven Blackmoon 
F1, H3, R3, AZ, PdF5, 15 PVs 


Meio-Elfo, Investigação, Manipulação, Aliodo 
[Slinn), Patrono [entidode elemento!) 


Ar 6, Água 3, Fogo 4, Luz 4 


Kaneda, o Elfo Samurai 


A História de Konedo Shimaru começou há cerco de 
dez anos, no reino oriental de Tamu-ro — antes que 
a ilha fosse arrasado pelo Tormenta, Naquela época 
ele era um elfo somuroi, um dos poucos semi- 
humanos honrados com tel titulo. 

Certo dio, Shimoru recebey de seu lorde uma difieil 
missão: encontrar Tetzuki Rororo, um monge renegedo 
que havia assassinado seu próprio mestre. Tamanho ero 
a importêncio do missão que, se tivesse sucesso, Konedo 


estoria livre de servir o seu lorde; ele seria um ronin, 
somurai sem mestre, mos sem perder sua honra. 

O somuroi viajou durante vários meses, atravessant 
terras selvagens no trilha de Kazgro, Em certo momente 
encontrou-a, e lutaram. Foi uma hatelho desigual: pesos 
do superioridade do ella em combate, o clérigo tinha! 
poderes mágicos. Ele peralisou Kaneda com um feitgol 
antes que este conseguisse desterir um único golpe, por! 
desaparecer logo em seguida. 

Hurmilhado, Konedo entendeu que apenas airavês do! 
magia poderia fazer o bolonço pender a seu fovor. Rumos 
para Valkario, estabeleceu-se em Nitemu-ro e procurou 
pelo feiticeira Raven Blockmoon, disposto o aprender com 
elo tonto quanto pudesse. À moga, que nunca tolerou 
alunos anies, aceitou o elto como discipulo — por razões) 
que openos elo conhece. Os anos passaram, pouco E 
pouco Kaneda aprendeu os feitiços ensinados por Rovem, 
e mais olguns por conta própria, 

Quondo julgou que sobiao bastante, Kanedo recome- 
çou o caçado. Agora ela conhece o rosto do clérigo 
renegado, e vai perseguilo pelo resto do vida se neces- 
sónio. Pouco importa se = Tormenta devorou seu reiho, 
pouca importo se seu lorda não existe mais; ele preciso 
cumprir sua úlima missão e destruir o monge, antes de 
cometer o suicídio ritual e unir-se q sey mestre no monde 

Talvez aquele silencioso monges mescorado de | 
Triunphus, que ocasionalmente porticipo de averturas so 
seu lado, soibo alguma coiso sobre Kozoro. Se co menos 
pudesse fazê-lo dizer umo polavra... | 


Kaneda Shimaru 
F3, H2, RZ, AZ, PJEZ, 10 PVs 


Elfo, Arma Especial (Ataque Especial), Código de 
Honra de Combate, Devoção (mator o clérigo 
criminoso) 

Luz 2, Fogo 3 


O Goblin Herói 


Goblins aventureiros são escossos. Mais raros ainda 
são aqueles que sobrevivem cos perigos c se tornam 
heróis de respeito. Mas existe pelo menos um deles 
que ultrapassou esses limites, tornando-se uma ver- 
dadeiro lendo. Seu nome real, niguém sabe: ele é 
conhecido apenas como o Herói — ou, entre os 
humanos, como o Goblin Herái. 

Mesmo se tratando de um goblin, suo aparência é 
impressionante — ele mois porece um covoleiro ou 
paladino. Usa uma armadura completo com elmo sempra 
fechado, jamais exibindo o rasto, No mão direito corrego 
uma espago cura (mágico, alguns dizem) e no outra um 
escudo trazendo a face de um lobo — e simbolo sagrado 
oe Groolok, deus dé suo roço. Pora completar suo impo- 
néncia, o Herói costuma ser visto covelgando um imenso 
lobo ancestral, espécie de lobo pré-histórico bem maior 
que seu descendente, chornado Talkor 

às histórias sobre o origem do Heréi são tentos que fico 
dificil ocreditar em qualquer uma delos. Alguns afirmam 
que ela é um legitimo querseiro sagrado, o único poladino 
goblin do mundo. Qutros achar que ele é um avatar do 
deus Groclok, e que chegou até mesmo a lutar Do lado de 
compeões como o Paladino. Um des rumores mais difun- 
didos diz que ele tem urmmo “identidade secreto", disfarçon- 
do-se como um dos milhores de goblins comuns que 





sbitam à Favela dos Goblins. 
A único coiso inquestionável sobre o Herói é sua 
Pobreza: ele porece sempre empenhado em combater O 
al. proteger 05 fracos e como de tudo, punir abusos 
entro o roço goblin. O Herói parece ser um dos mais 
femvictos inimigos do Aliança Negro. Ele vê Thor Irontis! 
emo um vilão corruptor que está conduzindo sua ração por 
Eeminhos malignos, e forá qualquer coiso paro deté-lo. 
elizmente, nem mesmo alguém como o Herói pode 
er muito coiso contro o general, 
A maioria dos humanos duvido do existência desse 
ssonagem, ocreditondo ser puro foldore goblinóide. 
o Herói e suos façanhas são uma inspiração paro 05 
pblins aventureiros, à provo de que eles podam ser bem 
Ecedidos nessa carreira. 


Goblin Herói 
7. Hz, R3, A4, PdFO, 15 PWs 


fado (Talkor), Arma Especi- 
[Vorpal), Clericato, Código 
Honra dos Heróis e da 
estidode, Goblin, Devo- 
2 (proteger ao raço goblin) 


o ?, Terra 2 


Dlkar, O Lobo 
ancestral 
H1,:R3, AD, PHFO, 15 PVs 


ado jo Herói), 
brevivêncio 


Filliann, 
Louco 


será que não?) 
ann já é considerado qua- 
um personagem folclórico 
es ruas de Valkorio. Ele vive 
centro do cidade, vestindo 
apos, vagando pelos ruas 
destino. Em boa porte das 
es, porém, ele pode ser en- 
entrodo próximo é gigantes- 
estátua locolizado no centro 
odode. 
Tilionn emprego seu tempo 
Rondo pelos rugs, contondo his- 
os sem sentido sobre o morte 
deuses do Erg Antigo e suo 
ção. De ocordo com suas “lan- 
E”, três deuses foram mortos e 
idos co fim do Era Antigo. Um 
Es foi à próprio Valkoria, uma 
so que teria sido tronsformado 
pedro, e hoje adomo o centro 
E cidode com sua forma gigon 
seo. O outro, cujo nome ele 
festuma “esquecer”, está profun- 
Somente enterrado em uma mon- 
nho desconhecido. E o terceiro 


s serio... ele prôópriol Logico- 


mente, nem mesmo o mais crêdulo dos cidadãos leva-o 
sério os palavras de Tilkonn. 

De acordo com alguns, entretanto, às vezes o louco 
mostro ser copoz de prever eventos futuros. Quando algo 
importante acontece, não é raro que alguém se lembre 
sobre comentários prévios de Tillionn o respeito. Dizem 
até mesmo que grupos de aventureiros “aconselhados” 
por ele forem bem-sucedidos em suas missões. Infeliz- 
mente, distinguir seus periodos de lucidez e de loucura é 
proticomente impossivel, 

Muitos se perguntom porque o louco agindo não foi 
preso por perturbor o ordem público. Uns afirmam que 
q rei Thormy, homem extremamente benevolente, pre- 
fere não jogar no masmorra olguém inofensivo demais 
para representar qualquer tipo de aomeoço. As más 
linguas, porém, dizem que Tilliann já foi preso pelo 
menos uma dúzia de vezes — mas reapareceu nos ruas 
de vValkorio no dio seguinte, de moneiro misteriosá & 
inexplicável... 
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cidode de Triunphus é cercado de mistérios, tão 
penetráveis quanto suas muralhas de vinte metros. 
o grande metrópole, mas estranhamente diston- 
das grandes rotas comerciais. Auto-suficiente por 
empleto, isolada em meio q uma floresta. 
Muros histários são contados sobre Triunphus. Uma 
tas diz que é umo cidode-fantesmea habitado apenas por 
Bortos-vivos, e ninguém obondona suas muralhas com 
a. Outro versão diz que seus habitantes encontrorom 
segredo da vido eterna, e quem entra lá não desejo mais 
=. Conta-se ainda que o cidode é oincado por um 
erstro gigantesco de tempos em tempos, sendo esta uma 
Es rozões de Triunphus ter lãs pouco contato com o 
ndo exterior. E os mais desinformados dizem que nem 
mo existe tal lugar... 
Mos Triunphus existe. Uma cidodelo fortificada, situa- 
E o sudoeste de Arton, em meio q uma floresta cercada 
áreas ruróis. duos torres podem ser vistos à distância, 
ando-se sobre os copas dos árvores, seus milhares de 
deirolos se agitando co vento. À floresta não é denso, 
em hobitodo por animois perigosos. Vários estradas de 
o botido cortar à mata, onde fazendeiros e mercado- 
perombulam com suas carroças. “Triunphus é um bom 
por paro morrer”, alguns fazem questão de frisar. 
Esso ofirmação pode soar estranha ou fotolista poro 
tureiros recém-chegados, mos ela logo se explico 
o toque das trompes. O som foz todos fugirem 
sorados dos estrodas, é nos muralhos dezenos de 
Bdodos ocupam posições de combate. Alguns levantam 
» covolgondo grifos, E oo longe surge o Moóck, um 
moro gigonte demoniaco, com duas cobeços e duas 
Dos de serpente. Despejando bolas de fogo pelos bicos, 
Foz morte e destruição à cidode, O ataque implacável 
nteco regularmente — nenhyma cidode normal so- 
perto sob esse tipo de aflição, 
PMos Trunphus sobrevive, Porque quem morre ali 
emo à vida. 


Bênção/Maldição 
Benção/Maldiçãa 
hocina trazido pelo Moóck provoca muito pânico 
anos, mos poucos mortes, Mesmo quando cente- 
coem fulminados o coda passagem do ave, os 
Sos são poucas. Isso acontece porque, em 
enphus, todas os vítimos de morte violento voltom 
Egicamente à vido poucos dios depois. 
Esso estrenho benção/maldição foi lançado pelo deus 
ptis há muito tempo atrés — quando Triunphus ainda 
um vilorejo, muito antes de se tornar q enorme cidade 
& hoje, Foi nesta época que se iniciorom 05 otoques 
Pero conhecido como Modck. À destruição foi terrivel. 
Bose todos os presentes no vilarejo falecerom, vitimas 
BIgontesco ave. 
fomentando a perda de seu povo, Krilos, um glorioso 
dote, ofereceu suo própria vida em socrifido em 
E Go ressurreição de todo o povo de Trunphys. O 
Boso deus Thyotis ouviu os preces de seu servo & 
pu seu desejo. À portir daquele dia, todo aquela que 
Es em Triunphus por cousas não nóturois voltaria 
ES imúmeros vezes. Nenhuma magia preciso ser 
ndo porá que o efeito aconteço e nenhuma magia 
E Deter q ressurreição. 
À pessurreição ocorre ldá-Z dios depois do óbito, e 
em coso de mortes violentos, por veneno, doenço 
Pessros cousas não noturois. Morte por envelhecimento 
E É revertido. 


Embora benevolente, Thygtis cobra um preço por suo 
dádiva, Aqueles que recebem o benção da ressurreição 
jamais poderão abandonar Triunphus, pois lá que se 
encontra concentredo a forca divino que os salvou. Ague- 
les que tentarem deixar o cidade coirão fulminados per 
uma morte horrível e nenhum poder do mundo poderá 
solvá-los. Os que foram apenas feridos podem partir 
normalmente sem problemas — mas, paro os que morre- 
ram dentro dos limites de Triunphus, q melhor solução é 
construir no cidode uma novo vidio, 

A distância limite poro que cporeçom os efeitos do 
maldição é de dez quilômetros. Coso ultropasse essa 
distância, o personagem sentirá nóuseos e perderá um 
ponto de vida por rodado até o morte (a perda de Py's cesso 
se ele retornar q tempo). Um personagem que encontra 
a morte desta moneira não pode ser revivido nem mesmo 
com um Desejo, já que nem mesmo esto poderoso magia 
& copoz de desafiar o vontade de um deus... 

Em Triuynphus, quolguer personagem tem outomeatica- 
mente a Vantagem Imortal [não é préciso pagor pontos por 
ela). Qualquer personagem morto em Triunphus perde | 
Ponto de Vida de seu totol (esse PY não pode mais ser 
recuperado com descanso ou cura); para cado 5 Pys 
perdidos dessa maneira, perde tombém 1 ponto de Resis- 
têncio. Um personagem nunca recebe Pontos de Experi- 
ência em uma aventura durante a qual tenho morrido. 


A Parte Velha 


A pequena vila que originou a cidade ainda existe, 
situada no canto noroeste, e isolado pelo rio que 
corta Triumphus. Abrigo a população mois humilde: 
quase todos os casos são de modeiro e bastante 
antigas, em más condições. 

O crime opera livremente. As rvos são estreitos & 
repletos de bandidos. Centros de jogo podem ser encon- 
irados nos faovernas certos, bem como outros fipos de 
diversão ilegol. Até mesmo a Guardo da Cidade tem 
receio de entrar neste lugor. Às três grondes guildas de 
ladrões do cidode estão sediados aqui: Gnoeus, Stefonia 
e Severus. Apesar dos deseniendimentos ocasionais entre 
esses chelões, eles têm uma espécie de poco — coda 
comanda de umo áreo do crime. 


* Guilda de Gnoeus: o jogo, incluindo apostas no Árena 
de Jogos, é controlado pelo guilda de Gnaeus; um homem 
ambicioso, que assumiu q liderança da. orgonização 
matando o antigo chefe, seu pai. 


* Guildo de Stefania: Modome Stefonia e suo guilda 
controlam o sequestros, a prostituição e o tráfico de 
escrovos-concubinas — muitos lindos mulheres de 
Triunphus já toram hóspedes de seus colabouços, entes de 
serem vendidos por preços elevados. Conta-se que Modome 
É um múgo poderosa, & que USO S6us encantamentos para 
transformar suos prisioneiros em ormantes devotados. 


* Guilda de Severus: q terceiro guilda, de Severus, cuido 
dos assalios e contrabandos de objetos mágicos proibidos 
pelos leis do cidade [geralmente aqueles com poderes 
malignos), Severus é um clérigo, sumo socerdote de 
Hyminn, o deus da trapoça. Seu templo é considerado 
terreno sogrodo por todos os lodrões, sendo proibido 
exercer atividades criminosos ali. Uma magia especial 
reduz à metade todos os perícias e habilidades de quol- 
quer ladrão enquanto ele estiver no templo. 

à ponte que constitui-o único meio de entrar e sor é 
fortemente vigiado: de um lado, q Guardo do Cidoce 





desejo manter o come resirnto à Parte Velho enguonto não 
consegue acobar com ela; de outro, coponges dos guildas 
estão sempre atentos o estronhos que possom cousar 
problemos. Lodrões agindo fera das guildas são persegui- 
dos com igual empenho pelos três chefes, que sempre 
colaboram entre si nesse sendo. 


À Parte Nova 


Construída mois recentemente, nesta parte do cido- 
de os cosos são mais seguros, feitos de pedra. Aqui 
também há tovemos e hospedorias, mos sem jogo 
ou prostituição — o Guarda do Cidade se encorrego 
de manter essos atividades restritos à Porte Velha. 
Tropas do Guarda podem ser vistas em cado esqui- 
na. O crime existe, mas em intensidade muito menor 
que no Porte Velha. 

O comércio é farto nesta parte do cidade. Proticamen 
te quolguer mercodorio pode ser encontrado, mesmo 
objetos mágicos. Dizem que os comerciantes pogom às 
guildas pora manter o eme foro daqui, mos tanto os 
comerciantes quonto o Guardo do Cidade negem o fato 
com extremo veemência. 

No Parte Nova, alguns locais merecem destaque: 


* Templo de Thyats: o templo do deus que lonçou sobre 
Triumphus o bênçõo/moaldição do ressurreição. As gentis 
clérigos do templo acolhem os mortos, cuidando deles até 
que sejom trazidos de volta à vido. Não apenas clérigos 
& clérigos de Thyatis são permitidos aqui — socerdotes e 
devotos de outros divindades também serão aceitos. 
Thyatis é exiremamente tolerante: não existem restrições 
de tendência ou coracterísticas para um clérigo deste 
deus, mos ele tembém não concede nenhum poder exiro. 


O templo & comandado pelo sumo-socerdote Mogoor| 


* A Torre de Solini: o mogo Salini Alon é provovelmen 
o homem mais rico de Triunphus. Sua torre é de arqui 
tura exótico, com cúpulas abobodados e brilhantes co 


duro. O interior é puro sedo e marfim. Tesovros incrí 
são exibidos em cado aposento, coda corredor. Esa 
riqueza toda não é suficiente para atrair ladrões, cont 
— todos conhecem o destino terrivel daqueles que | 
tentaram invadir q torre de Solini, Não se sobe 00 ce 
quais seriom as proteções do local: conta-se que um gênig 
uma linda mulher vestida com véus transparentes, vigia 
torre; outros histórias mencionam VÁRIOS gênios! 


“O Mortelo de Ouro: um dos estobelecimentos ma 
conhecidos pelos oventureiros de Trunphus. O proprig 
tário desta loja, o onão Gorus, é o terreiro mais hobilickos 
destos bandos. ármos é ormoaduros de boa quolidad 
podem ser encontradas aqui, à preços razoáveis — o ond 
não é gonancioso etróbalha por puro omor dare defor 
Goius conhece muitas histórias sobre armos e armodura 
mágicas, sendo bastante procurado por aventureiros pos 
responder perguntas a respeito — o que ele fará, pedi 
em troco de apenos um convite pora beber com 
aventureiros em uma toverno. Gaoius é uma figura fé 
querida e inofensivo que nem mesmo os vilões de Triunph 
desejam qualquer mal o ele. 


“O Alquimista: outro locol interessonte, uma pegue: 
loja de poções e ingredientes para feitiços. Oferece coisa 
medestas se comparados 00 comércio de Salini Alon, ma 
seus preços são razoóveis. O propretório é o mag 
Drougin, elto um tonto atrapalhodo cujos experiência 
mágicos muitos vezes resultom em desastre: o elo 
frequentemente visto com manchas verdes, cobelos es 





 pquezogue, penos, coudo e outros efeitos colaterais de 

megas mal sucedidas. Isso explico porque suas poções são 
boratas — elos nem sempre funcionam como deveriam! 

Deougia costuma recrutar aventureiros pora encontrar 
ngredientes pára suos poções. 


Palácio Municipal 
No coração do cidade existe uma pequena muralho, 
dêntico àquelo que protege o restante do cidode, 
mos com torres mais altos. Ali encontra-se o Polácio 
Municipal, lar do Regente, cercado por vários quar- 
&is do Guarda da Cidade. Alguns palácios menores, 
tencentes q fomílios nobres de Triunphus, tom- 
Gem situam-se no interior do muralho interna. Nos 
orres ficom os estábulos dos grifos usados para 
bteger o cidode do Mósck. 

A lei é severo em Triunphus. A pena de morte existe, 
o: é obvigmente diferente aogui. Já que os mortos 
Essuscitom, mesmo crimes considerados suaves (como 

Bequenos furtos) podem ser punidos com o execução, o 
e cortarmente vol assustar os forasteiros desinformados! 

Não deixa de ser um costigo indesejado, pois há um 

me pora o quantidade de vezes que alguém pode 
Esuscior — e, além disso, sempre existe o perdo de vigor 
eco. Crimes muito graves podem ser punidos com q 
Porte Final: o criminoso simplesmente é morto tontas 

es quonto necessário, oié que não volte mais. Penas de 
são, escravidão no Areno de Jogos e omputação de 
dos e mãos tembém são aplicados. As masmorras de 
Punphus ficam em algum lugar sob o Palácio Municipal, 
Guerreiros podem se alistar na Guardo do Cidode, 
gebendo ossimo direito de vsor o armadura dourada dos 
pistores de Triunphus. O treinamento é intenso, envol. 
ando técnicos de combate o aprendizado do complica- 
do código legal da cidade. Os novatos são freinodos em 

3 das seis guarnições que ficom junto às murolhos, em 
Edo ângulo do hexógono. À conquista do direito de 
eneirar no muralha interna, cu covolgor grifos, virá 
penos depois de muito tempo de esforço, 

Muito pouco se sobe sobre à Regente. Dizem os bardos 
po ele é um homem doente, de soúde frágil — já morreu 
Eros vezes devido à uma doença misterioso, perdendo 
io de suo constituição fisico, e pode estor perigoso- 
ente próximo do Monte Final. Outros histórios dizem que 

re não é mais o mesmo e teria sido possuído por um 
emônio. Existe oindo o versão de que ele terio sido 
pnsformado em um vempiro, sendo esto a rozão de 
meo ter mais sido visto à luz do dia. 


À Arena de Jogos 
todo sete dios são realizados grandes competições 
E Arena de Jogos, abrangendo vários modalida- 
des — mos os lutos entre glodiadores são o esporte 
ais popular em Triunphus. Muitos lutadores são 
riistas profissionais, que devotoram q vida o este 
sporte; outros são criminosos condenados o entre- 

o público. 

Mosmo tendo em visto o bênçõo/maldição que há 
bre o cidade, raras vezes os lytos são até o morte. Áindo 
Esim, esto areno é mois perigoso que o memoria. Combo- 

= entre glodiadores e monstros estão entre os preferidos 
o público — aventureiros por vezes são contratados pora 
piuror novos feras porá o Arena. 


Empresários de lutes é caçadores de talentos estão 
sempre de olho em guerreiros habilidosos que possom dar 
bons espetóculos, Lutor no Proço pode ser umo maneiro 
t&cil, embora arriscada, de levontor algum elinheiro rapi- 
element. 

Apostar nos lutos é proibido pelos leis do cidade, mas 
é fácil encontror odministradores de opostos em certos 
pontos do estádio. A guildo de Gnoeus movimento 
milhares de moedas de ouro em opostos clandestinas. 


A Praça Comercial 

Esta área é ligado co Polácio Municipal por uma 
avenida, onde se realizam desfiles em homenagem 
co deus Thyatis. À proço é um ponto trodicional de 
comércio, com tendas onde praticomente qualquer 
coisa pode ser encontrado à vendo. Agricultores e 
criadores de godo trozem syos mercodorios. Caço- 
dores de menstros vêm aqui para negociar com 
magos os crigiuras que trozem com vida em grondes 
joulos. 

É existe o mercado de escravos. Sim, existe escravidão 
em Triunphus, mas de uma forma diferente e legalizada, 
Em vez de ser preso ou jogodo na Arena, um criminoso 
pode optar por ser vendido como escravo temporário, 
servindo alguém durante um determinado periodo — que 
pode variar entre um ano é o resto de suo vida, dependen- 
do do delito. Broceletes mágicos especiais, fomecidos 
pela Guarda da Cidade, impedem que o escravo se afaste 
de um determinado local, é alguns senhores têm formas 
ainda mais seguros de impedir fugas. Um senhor tem 
direito de fazer qualquer coisa com um escravo, exceto 
matá-lo jamputoções e açoites como formo de costigo são 
permitidos). Um escravo não tem o direito à renúncia 
depois de concordor com o pena. Escravos foragidos são 
punidos com o Morte Final, 

Há também aqueles que se oferecem como escravos poro 
pagor dividas elevados, ou openos para levontor dinheiro 
rápida; alguns nos de servidão podem render uma pequena 
fortuna, agindo que é estrovo não posso aprovetá-lo por 
enquanto. À escravidão, além disso, às vezes pode ser 
perigoso: senhores porticularmente cruéis podem não se 
preocupar como conforto do escravo, ou mesmo com sue vida 
— no caso de uma “morte ocidental”, ele sempre pode alegar 
mais tarde que houve tentativa de fugo. Além disso, alguns 
magos têm por hábito comprarestravos que sinam de cobaia 
porá experimentos perigosos. 

A lei de Triunphus decreto que q escrovidão é legol 
apenas quando voluntário, mas existe um golpe recente 
que a Guordo da Cidode aindo desconhece: à quadrilha 
de Modame Stefania especializou-se em sequestrar belos 
mulheres e colocá-las sob encontemento, cbrigondo-as o 
declarar que desejam ser escrovos. Atrovés de intermedi- 
ários, Madome entrega as "voluntárias" e recebe o poga- 
mento por elos. Mois tarde, quando e se 05 efeitos do 
encontamento terminarem, será torde para os protestos 
por pare da escrovo-concubina... 

No centro da Praça existe um grande monolito, tido 
como sagrado. Afirmam os sacerdotes que ele foi deixado 
ali pelo próprio Thyotis. Está sempre sendo vigiado por ld& 
clérigos, mas não se sobe porque eles estão ali; o constru- 
ção é indestrutível à qualquer poder ou magia conhecidos. 
Há em sua base uma série de inscrições misteriosos, cujo 
significado é um segredo oté hoje. Dizem que essos 
inscrições mudom de fempos em tempos. 





Os Subterrâneos 
da Cidade 


Embora este fato seja mantido em segredo, no base 
do monolito localizado no Proço há um estrutura em 
formato de porta, que pode ser descoberta através de 
perícios ou talentos odequados, mas não pode ser 
aberto de forma alguma. 

Na porta existe umo inscrição em idioma estranho, 
com seis letros. À detecção de magio vai cusar a inscrição 
como sendo mágica. Cada letra ecende-se quando tocada 
intencionolmente com o dedo: se os letros forem pressi- 
onadas na ordem correto, à porto de pedro desaparece é 
permite eniror mo construção, Tocar os simbolos na s€- 
quência errado obriga o personogem a ter sucesso em um 
teste (taste de resistêncio contro magia em AD&D; teste 
de Vontade em GURPS; teste de Resistêncio em 3D&T); 
sefolhar, porte de suo força vital é absorvida pelo monalito 
— e ele sofre a perda de um ponte em um de seus atributos 
fisicos, escolhido oo acoso pelo Mestre. 

A sequência certo paro abrir a ponto altera-se magica- 
mente depois de ter sido usado uma vez, e não funcionará 
de novo. Além disso, a porta de pedro ressurge uma hora 
depois de sumir, e não há como obri-le pelo lodo de 
dentro. Descobrir o sequência correto pode ser o tema de 
uma aventura: essa informação pode ser obtida otrovés ce 
figuras importantes de Triunphus, como o Oráculo, Mask 
Moster ou Solini don. 

A escada que desce do monalito levo cos Sublerrâneos 
de Triunphus, uma rede de túneis, covernas e câmoros 
escovados na rocha de forme irregular. Às paredes rocho- 
sos estão sob o efeito de umo poderosa megia que impede 
qualquer escavação ou desobamento. O teto fica o três 
metros de allura nos corredores e até cinco metros nos 
aposentos. Não há agui qualquer fonte de luz e o escuri- 
dão é total. 

Existem monstros oqui. Um complicado ecossistema se 
inicio com fungos de vários espécies, que crestem em 
algumas covernos. Esses grondes cogumelos são pouco 
saboroso, mas nutritivos, e podem alimentar os aventurei- 
ros por longos periodos. Também alimentam os monstros 
harbivoros, que por sua vez alimentam os comivoros. À 
presença de algumas criaturas simplesmente não pode ser 
explicada de outra forma: elos foram colocados ali pelo 
próprio deus Thyatis paro testar os aventureiros. 

A quantidade e tipo exoto desses monsiros fica por 
conta do Mestre, bem como otomanho exato dos cavernas. 
O acréscimo de outros niveis, aposentos e corredores 
também é opcional. 4 único saido é um túnel que leva poro 
as Cotocumbos de Triunphus, onde está o segredo para 
libertar-se do bênção/maldição de Thyatis. 

* Portas Normais: alguns lugares dos subterrâneos são 
fechados com portos. Todas estão destronçodos, mas 
emperrados, devendo ser abertos com testes de força. 


* Portas Falsas: o deus Thyatis derou esto dungeon porá 
testor à coragem dos cventureiros, mas 00 que porece ele 
tem um senso de humer um tanto estranho: em certos locais 
existem portos que não levam q pare alguma, existindo 
apenas rocha sólido atrás delos. Foram muitos os aventu- 
reiros que empregoram todas as suas forços e magias 
teniondo inutilmentte arrombar uma destos portas... 


* Paredes Móveis: estas poredes deslizontes podem ser 
descobertas como portas secretos normais. Ápenos depois 
do descoberto de pelo menos umo delos será possivel 


abandonar o masmorra, pois os poredes impedem o 
acesso à Único saida. 

* Armadilhas: parecem ormedilhas comuns, podendo 
ser detectados e desormados de mongiros normais — mas 
no verdade elos mudam magicamente 00 ocaso, sempre 
armadas, e sem deixar vestígios da armadilha antenor. 
Veja o colung lateral pora algumas sugestões sobre 
armadilhas. 


As Cavernas Proibidas 


O túnel que constitui o único saída dos Subterrâneos 
da Cidade segue sinuosamente por vários quilôme- 
tros, fazendo muitos voltas e rodeios. Depois de 
muito andor, os personagens chegam à entrado 
desto outra masmorra, os Cavernas Proibidas. Esta 
é uma maormorro diferente dao anterior. Aqui vive 
uma comunidade de monstros, conhecidos pelos 
habitantes de Triunphus como “Muitos-Dlhos”, ou 
Observadores. 

Este tipo específico de monstro porece-se com uma 
esfero Autuontes, medindo pouco mais de um metro de 
diâmetro, protegida por uma pele grosso e blindada. 

Uma beca horrenda e repleta de dentes abre-se sob um 
grande olho central. Vários outros olhos espreitam no alto, 
no ponta de pequenos tentáculos. Além de cruel, o 
monstro é muito inteligente, copaz de falar numerosos 
linguas e é umo dos espécies mais cruéis já conhecidas. 
Seu olho central emite um raio invisível de “onti-mágico”, 
fazendo com que toda q magia dentro do alcance de 20 
metros pare de funcionar, Armas mágicos formam-se 
armas cómuns, e llens mágicos não funcionam [mas| 
voltam o normal quando deixam a áreo). Feitiços lanço- 
dos diante do monstro não produzem efeito, e os efeitos | 
de feitiços que tenhóm sido lançados antes desopoarecem 
essim que entrom no área de “onti-mágico”. O raio não! 
afeto nado à esquerdo, direito, atrás, ocime ou abaixo do| 
monstro; apenos o que estiver à suo frente. Coda um dos) 
olhos menores (não mais do que dez) tem um poder 
mágico diferente. 

Estes monstros são mantidos prisioneiros na caverna! 
por umo força misterioso, que nem seus poderes dé 
concelor magia conseguem anular. Uma borreiro ineisi- 
vel impede que saiom pelo corredor por onde os heróis] 
entram. Eles não sobem, mes foram aprisionados ali pelo 
deus Thyotis, como costigo por suo crueldade —  tombém!| 
senindo como desafio final paro os eventuais avendureiros| 
que tentarem se livror do benção/maldição. 

Observadores, em condições normais, alocam aven- 
tureiros assim que os ovistam. Mas não será este o coso aqui 
ja menos que os monstros sejom atacados primeiro). Estes 
monstros estão presos há muito tempo, desesperados por 
uma chonce de fuga. Em cado pessoa que entra no coverno 
eles enxergam uma oportunidade de escapar. Usorão sua 
inteligência diabólica para manipular ou engenar 05 
visitantes de várias formas: podem recebê-los com honras] 
fazer promessos folsos, jogoruns contra os outros e, se judo 
1580 falhar, ameaçor suos vidas. 

Os Observadores não podem ser enganodos faciimen 
te. Além de muito inteligentes, elas sobem por experiência 
que os aventureiros desejom algo quondo entram nes 
caverna — embora não façam idéio exata do que seja. 

à prisão não tornou estes monstros mais solidários, 
Tantos anos de convivência forçado elevou às alturas 0 
ódio natural que sentem por seus semelhontes. Muit 








| motoram-se durante suo permanência aqui, mas isso não 
reduziu q população da coverna: o poder que ressuscita 
| os mortos tombém exerce efeito sobre os Observadores. 
Além disso, talvez devido à sua noturezo mágico, eles não 
Scom maisfracos quando voltam ávido — e vão ressuscitor 
meefinidomente. Imagine o frustração de um Observador 
Quando vê retornar do morte alguém que ele odeio [isso 
Sem mencionar o sede de vingonço daquele que foi 
mortol). 

Estes monstros, portanto, estão enlouquecidos. Cada 
em tentorá escapar de qualquer maneira, não se impor- 
dando em deixar os outros pora trás. O Mestre deve deixor 
Dora esto intolgrôncia mútua, representando constontes 
Erigas e discussões entre os Observadores. Os jogadores 
Seriam inteligentes se explorassem esso froquezo, jogon- 
o um monstro contra o outro. 


Armadilhas 


os Subterrâncos de Triunphus, jogue Td e compare o 
esuftodo com a tabela abaixo: 


E) Umalçação obre-se quando duos ou três pessoas pisam 
Bobre ela. As vitimos sofrem dono de 2d pela quedo. 


E) uondo os personagens possom por esta áreo, jogue 
am dodo: em um resultado de 1 0 5, um bloco de pedro 
Ee: do teto e couso 2d+2 pontos de dona em um único 
ersonogem;se o resultado é à, vários blocos desabam e 

ingem todos os personegens no área (dono de 2d+2). 


E Quondo olguém passor por aqui, vol ocionar um 
econismo que disporo ld dardos envenenados, escon- 
idos nos paredes. O efeito do veneno é igual so de magia 

rões Venenosos. 


DO piso desta áreo está lubrificado com óleo, obrigando 
Esoisquer personagens o fazer um teste de Habilidade. 
Elho significa um tombo, que não cousa dono — mas 6 

rsonagem deve fazer um novo teste por tuna, ou não 
enseguirá levontar-se, 


5) Assim que os personagens entram na área, um meco- 
emo foz uma imenso lâmina soltar de umo fendo no 
grede. Ela finge até 1d-2 personagens e cousa Td+2 de 

Fono. É permitido fezes um teste pora se esquivar. 


&) Passar por esta área aciona um dispositivo que provoca 
na pequena chuva de posira e pedrinhas, que não couso 
Bono, mas entra nos olhos de qualquer personagem que 
Blhar em um teste de resistência contro sopro de drogão, 
sta de HT ou teste de Armadura, Folha significa cegueira 
durante Td minutos, 


Chances de Fuga 


stes são Gpenas alguns dos muitos rumores sobre como 
muesbror a mágico de Triunphus. Talvez sejom todos reais, 

Bivez não... mas quase todos envolvem os Covernas 

“oibidas sob o cidode, e pelo menos um deles é verda- 
Beiro. Quol? Cabe oo Mestre decidir e 00s aventureiros 
Descobrir... 


* E preciso passar por um portal múgico de pedro existente 
nos Covernas Proibidos. 

* Umavo do Moóck, colocado sobre um altgr de pedro nos 
Covernos Proibidos, pode desfazer o bênção maldição. 
* Bosta dizer umo polovro mágica secreto, conhecida 
apenas pelos Observadores, os monstros que vivem mas 


Coveros Proibidos. À palavra foi gravada magicamente 
em suas mentes pelo deus Thyotis, mas que é inútil poro 
eles, 


* Um dos Observadores, o mais poderoso e astuto deles, 
foi escolhido por Thyatis como último desafio: se ele for 
morto, todos os criaturas próximos serão libertados. 


* Emalgum lugar das Covernas existe uma espada mágica 
lendária — umo arma que, com um só golpe, pode destruir 
o Moúck. Se isso ocontecer, todo a cidade será livre do 
bênçõe/moaldição de Thyolis poro sempre. 

Aqueles que realizarem o ritual correto serão transporta 

dos magicamente pora um compo distante de Triunphus, 
olêm do área de efeito do magia de ressurreição — & 
agora podem marrer normalmente. Nado disso é simples, 
sabemos... mas quem disse que fugir de Triunphus é fácil? 


Quem é Quem 


Os Observadores 


Os Observadores são monstros disbólicos com o 
aspecto de uma esfero flutuante, geralmente medin- 
do de 1 0 2m de diâmetro. 

Todos têm um gronde olho central, uma terrivel man- 
dibulo e 2d+2 olhos menores espalhados pelo corpo. O 
olho maior projeto o tempo todo um raio de onti-mágico, 
que atinge toda q área à sua frente e impede 6 funciono- 
mento de qualquer magia ou item mágico. Cada um dos 
olhos menores pode lançar umo magia ou poder diferen- 
te, que mudo de criatura pora cratura, 


Observadores 


FO-3, H1-3, R27-5, A2-5, PdFD-& 
Levitoção 
Focus 1-4 em Cominhos voriodos 


O Moóck 


O Moóck é umo monstruosa águia gigante, verme- 
lha, com duas cobeços e duas coudos de serpente. O 
nome foi dado pelos habitantes de Triunphus, e vem 
do guincho horrendo da criatura. Devido à suo 
invulnerabilidade co fogo, suspeito-se que o ninho 
do Moóck esteja situado em um antigo vulção pró- 
ximo da cidade. Supõe-se que o vulcão esteja extinto, 
mas nunca se sobe... 

Este monstro flomejonte pode disparor pelos bicos 
enormes bolos de fogo, coda uma copaz de cousor 10d 
pontos de dano. Às bolas de fogo podem ser lançadas à 
vontade, muitas vezes por dio — mos codo cobeca precisa 
de ld-2 rodadas pera atirar novamente depois de disparar 
uma vez. Cada cobeço pode disporor em direções diferen- 
tes, ou juntar os bicos paro reunir dugs bolos de fogo em 
uma só, que causará 20d de dana. 

O Mosck ataca o cidade o codo ld semanas, indo 
embora apenos quando ferido ou depois de cousor q 
destruição desejado. Ninguém sobe Go certo o razão 
destes otaques. Alguns magos suspeitom que o Modck seja 
fruto de um experimento mágico, enviado pora atacar 
Triunphus por alguém com propósitos maléficos. Outros 
teorizom que a fúria do ove se deve 09 foto de ser umo 
fêmea, que teve um oumais ovos roubados, e eles estoriam 





escondidos em algum luger da cidade. 

O Moóck pode ser ferido openas com magia edrmoas 
mágicas. Ele não é afetado por nenhuma magia com 
Focus 1 natural, é totalmente imune o fogo normal e 
sempre recebe dono minimo quando atacado com fogo 
mágico. Qualquer mágico vsadao contra o Moóck tem 
seu Focus outomoticamente reduzido em 3 pontos 
imagios reduzidos até Focus 1 dessa forma ainda podem 
afetor o Modckl. 


Moock 


F5, H4, R8, A7, PÁFIO 


Ataque Especial (PdF; Área Expandido), Arena 
(seu vulção), Levitoção, Resistência à Mogia 


Salini Alan 
O homem mais rico de Triunphus é, no minimo, uma 
figuro exótica. Suas roupas lembram as de um xeque 
árabe, brancos e dourados, muito luxuosas. Lisa 
turbonte e sopotos de ponta curvo, trozendo na 
cintura uma cimitarro. Tem forte sotaque. Quando 
perguntado sobre sua origem, Salini conta cada vez 
umo história diferente — 


E 
+ mas alguns goróntem que 
(A | e à ele veio de um lugar muito 


distante, talvez de outro mundo. 

Solini mestro-se sempre comarada, exibindo um sor» 
riso de dentes perfeitos em meio à borbo cimento. 
Quando trata de negácios, contudo, é gonancicso E 
implacável. Nunca foz nada de graça, & seus preços são 
sempre elevados, Entre os serviços que o mago pode 
prestor estão o vendo de poções, pergominhos, itens | 
mágicos diversos e, às vezes, o oluguel de monstros | 
fantásticos. Solini assegura que, pelo módica quantia del 
5000 peças de ouro por dia, ela pode colocar um elemental | 
sob o comando de quaisquer aventureiros — com 0] 
garanto do devolução do dinheiro se o elemental ficar 
furnioso-e otocá-los. 

Solini & tombém um grende oprecdiador de ormas 
exóticos e objetos de arte, comprando-os de aventureiros 
quando se interessa por eles (mes nunca sem muita pechin- 
chal. Não foz objeções em receber visitas em suo torre na 
Pare Mova do cidade, exibindo tesguros incalculóeeis. lhos 
oi dequele que tentor roubá-lo: as três guildas do cidade 
sobem gue nenhum assaltante jomais retornou de lã, e 05 
gritos de alguns caindo podem ser cuvidos alrovés do moite. | 

Salini está sempre corregodo de feitiços e itens mági- 
cos de proteçõe. Ele, olêm disso, tem 2dó minotouros 
contratados como guordo costas. Pora viagens longos, usa 
um de seus vários tapetes voadores. 


Salini Alan 
F1, H4, R4, Ad, PdF4, 20 PVs 


Arcono, Boa Fama, Manipulação, Riqueza, Tele- 
patio, Teleporte 


Fogo 5, Água Z, Ar 2, Terra d, Luz 3, Tre- 


O Oráculo 


Esta é provavelmente a pessoa mais 
misteriosa de Triunphus. Vive em 
algum lugar da Parte Velha da 
cidode, mas ninguém sobe 
exotómente onde. Sua mo- 
desta tenda, escondida em 
meio à escuridão e po- 

breza dos becos, pare-| 

ce jomais estor duos 

vezes no lugar; é como! 

se mudasse de posição) 


trado se assim desejor. 

Aqueles que entrom na 

tendo do Oráculo vôo encon- 

trar O que parece ser um homem 

recurvado pela idade, sentado em 

posição de lótus, e envolvido por um 

manto que mantém seu rosto oguifo. fd 

seu lodo, um imenso minotouro serve 
de guarda costas paro o ancião. 

O Oráculo pode ser procurado para 
responder perguntos sobre assuntos dli- 
versos. Ele sabe de colsos que poucos 
morais conhecem, mos pode escolher 
não revelar certos segredos. Quondol 





questionado sobre uma possível fuga de Triunphus, tolvez 


ee digo a verdode — outolvez leve os oventureiros o algum 
Euro objetivo. O Oráculo tem os poderes de um clérigo 
muito poderoso, mas sua verdadeiro notureza é desconhe- 
Edo, Algumas teorias são: 

"O Oráculo é um avatar de Thyatis, o deus que lançou 
E benção/meldição de vida eterno. Um avatar é o repre- 
sentação de um deus no mundo dos mortais. Embora muito 
poderoso, ele pode ser destruido — mas o morte do avatar 
não destruirá o deus, e ele poderá criar outro depois de 
Eigumas semanas: 

= O Oróculo é uma crioturo extroplonar, também aprisi- 
nocao nesta cidade (e, portanto, neste plano de existência] 
pelo hençõe/maldição de Thyotis, Ele fomece pistas para 
Eventureiros que tentam escopar, esperando que descu- 
rom umo soído para que ele próprio posso fugir um dio. 


É O Oroculo & apenas uma ilusão mágico, projetado à 
tâncio pelo próprio Regente de Triunphus. Ele uso esse 
eurso poro manipular aventureiros, colocando-os na 
esta de tesouros ou pessoas que ele próprio persegue. Em 
Digurm múmento, talvez ele realmente cjude 05 heróis — 
mos é mois provável que apenos use-os em seu próprio 
beneficio. 


“O oncião sentado no tendo é openos um boneco [talvez 


| um golem). O clérigo no verdade & o minotouro! Ele finge 





| ser um simples guerdião quando no verdade é o próprio 


Cróculo, iludindo aqueles que o procuram através de 
ventrioquismo mágico, Por que ele foz isso? Uma sábia 
medida para engonar os inimigos, ou apenas diversão? 


Taskan Skylander 


No cordilheiro montonhosa o leste do continente 





está um dos lugares mais hostis à vido humana em 
Arton, os Montanhas Songuinários. Habitadas por 
todo tipo de monstros, espantosamente essas mone 
tonhas tombém abrigom vida humana: tribos de 
poderosos guerreiros e caçadores bárbaros, que só 
conseguem sobreviver nesse ambiente perigoso atro- 
vês da amizade com certas criaturas nativos. 

Nascido em uma dessos tribos, o jovem Taskan tinha 
apenas seis anos quando foi levado por seus pois até o 
Luger de LUnião — uma vasta coverna habitada por grifos, 
monstros metade águia, metade leão. Sozinho, ele comi- 
nhou sob às olhares vigilontes dos criaturas, Encontrou um 
ninho de recém-nascidos, com ovos ainda eclodindo, e 
mergulhou q mão nele. Aguardou, sem o menor temor de 
ter 2 mão devorada. Quando um dos filhotes q larmmbeu, 
o mãe-griro plou em aprovação — e Taskon descobriu que 
havia encontrado seu irmão, aquele que o ajudora em 
todas 05 suas coçados, e que o ecomponheria pelo resto 
da vida. 

Apenos assim ero possivel o. sobrevivência humana 
naquela região montanhosa e selvagem, onde o poder de 
“Do E 0 visão aguçodo eram indispensáveis Go sucesso de 
uma caçada, Cresciam juntos, homem e fera, mais unidas 
que mãe e filho, mais intimos que omontes. Com o tempo, 
um sabio onde o outro estava e coma se sentia, Portilha- 
vamos mesmas emoções, sofriam as mesmas dores. Todos 
às caçadores eram fortemente ligodos às suas montorias 

— &, quando um deles morria, não era raro que o outro 
Se consumisse em tristezo até odoecer e seguir também 
pero o Mundo dos Almas. 

Foi assim até o maldito dia em que Taskon Skylonder 
eseu irmão Riggel ousaram se aventurar nos covemos mais 
profundos das Mentanhas Sanguinários — deis [jovens 
tolos e destemidos, em busco de oventrura. Excitodos com 





os botolhos, encontraram Em ume câmara secreto um 
laboratório repleto de artefatos de magia, O lugor onde 
Ee dormia. 

A imprudência de Toskon desperiou o Draogão-de-Aço, 
uma crioturo metálica demenigco. Eles conseguiram 
fugir, mas trouxerom consigo uma moldição sobre sua 
própria gente — q fera indestrutível encontrou suo aldeia 
e motou todos às seus hobitontes. Confuso e atacado pela 
culpa, Taskan perembulou pelo mundo em busco de ajuda 
para antfroenta o Trónsiro. 

Sua jornada cmergurado trouxe o bárbaro ofté as 
redondezas de Triunphus, onde ele ouviu folar de um 
monge mascarado com poderes mágicos, chamado Mask 
Master. Após ouvir suo história, à monge aceitou Taskan 
como seu pupilo e ensinou-o 0 servir aos Deuses do Justiça, 
como um guerreiro sogrado. Mosk Master também trans- 
formou o mochodo de Taskon em umo arma mágica 
sagrada, poderoso contra o mal. 

Hoje, anos após sua chegoda, Taskon é um homem 
adulto, Ele vive com seu mestre em um antigo templo nos 


vizinhaços de Triynphus, onde ainda recebe tres 
mento em combate e ensinomentos religiose 
Taskon nunco viu & rosto de seu mestre, es 
conhece seu nome verdodeiro, suo origem 
mesmo sua raço (mos suspeito que ele seja 
elo, o julgar pelos olhos amendoados que pos 
ver otrovés do máscara). Mesmo assim, ele coma 
plenamente no monge e obedece suas ordens 
incluindo instruções para ajudor grupos 
aventureiros que oporecem pelos & 
zinhonças. 


Taskan 
Skylander 


F3, Hã, RZ, AZ, 
PdF4, 10 PVs 


Paladino, Porceiro 
(Rigel), Arma Esp 

al (Sagrada, 
Retorníóvel), Mestre, | 
Sobrevivência, Inimmi 


go (Drogão-de-ÃÁço) 


Água 2 


Mask Master 


Tetzuki Kazaro veio de Tomu-ro há mois de 

uma década, antes do atóque da Tormenta 
reino orientol. No época era um monge 
guardião, parte da quarda de um grande 
mosteiro. Ele teria devotado sua vida 
à proteção da ordem pora sem- 
pre, até descobrir que os cléri- 
| gos locais começaram pocos! 
com o crime organizado, intoi-| 
ando componhas de roubo é 

extorsão, 
Revoliodo com q traição dos ou- 
tros clórigos gos ensingmentos sogra» 
dos, Tetzuki assassinou o chefe do ordem. 
Sabendo quol seria seu costigo, fugiu para à 
contnente. Vieram em seu encolço muitos coço- 
dores ninjo, & até mesmo um elfo somyraoi mos 
seu poder mágico foi suficiente para vencer todos. 

Razoro instalou-se em um velho mosteiro abandono- 
do, próximo à cidade de Triumphus, onde vive até hoje. Ele 
sobe que suo foce é conhecida pelos inimigos cujos vidas 
poupou, & por isso mantém o rosto elerngmente oculto por 
uma múscaro negra — hábito que lhe voley o pseudônimo 
Mask Master. Sua único componhio ocostonal é Taskaen 
Skylonder, à Bárbaro dos Montanhas Sorguinárias, e seu 
grito Rigel: Kezoro tento treinar o jovem para ele se torne 
um poladino, 

A maior preocupoção de Tetruki — ou melhor, Mask 
Master — é manter seu disfarce de monge, e por isso evito 
guso de armas e ormaduras, Prefere se fazer passar por um 
socerdote recluso e inofensivo, Alé mesmo suo qrmo é 
discreto: a shikome-zue, um cojado de bambu com uma 
ponto metálica retrátil, que pode ser tronsformade em 
lanço mágica juma Arma Espegiol). Mask Moster também 
possuí um amuleto protetor contro detecção mágica e 
tetura da mente; e fombém folhas de popel mágico pora 





*ozer figuras de origami, que se transformem em figuras 
serdodeiras, em tamanho real, 005eu comando, Qualquer 
pergunto sobre o origem de seus poderes mágicos recebe 
2 mesma resposta: “Não tenho poder algum. Apenos 05 
Deuses são os verdadeiros detentores do poder." 

Mask Master sobe que o elfo sormurai está perigoso- 
mente próximo. Chegou mesmo à porticipor de missões 
Do seu lodo ["o melhor maneiro de evitar seus inimigos é 
sobendo onde eles se encontrem”, dizia um ditodo de 
Fomu-ro). Ne presenço do elfo ele folo o minimo possível, 
para esconder o sotaque. Razoro entende que Konedo tem 
Bom coração, e pede sos deuses para que ele nunco 
Eescubra suo verdodeiro identidade... 


ask Master 
« H3, R2, Al, PdF3, 10 PVs 


q Especial, Aliodo (Toskan), Clericato, Dis- 
erce, Sobrevivência, Inimigo [Kaneda 
Shimoru) 


Aqua 4d, Ar 3 


e. ; 
Princesa Rhana 
Sho do imperodor-rei Thormy e da rainho 
savana, a princeso Rhana tinha uma vida 
osa é confortável no palácio imperial de 
olkorio. Mimodo e paporicado pelos pais, sem- 
pre teve todos os seus desejos atendidos sem 
ora. Ainda que com certo relutância, 
cebia da mãe (uma antigo roinho 
azono) treinamento em combote e 
ontorio. Atingiu os dezesseis anos 
a tornar-se uma jovem lindissima, 
indo sobre si olhares masculinos 
todo o Reinado. 
Tudo io bem até que Rhona recebeu 
picias dos feitos de um herái que vinho 
ndo em regiões distantes. Alguém cujo 
ame verdadeiro elo ignorava, conheci- 
É cpenos como “Poledino”. Cotivada 
Ros histórias contados pelo bardo da 
Bete, Lurgi Sortudo, o jovem terminou sé 
poixpnando por alguém que jomais 
Enheceu. Elo suspiróvo em sua torre no 
Bócio, quando recebeu à notico fatidi- 
havia sido prometida em cosamento 
Ro poi oo principe Mitkov, de um reino 
nho. Habituada ater o que queria, ela 
roltou-se contra tol decisão e simples- 
nte fugiu do costelo. 
Hoje Rhone vive fugindo de seu pai 
Se Mitkov, que jurou não desconsor 
da colocar «5 mãos noguelo 
eretriz regl” e vingor-se do hu- 
hação público, Além de seu 
eovolo Lyra, com o qual se 
comunica mentalmente (um 
dolento de omozong her- 
idodo do mãe), elo viajo 
com olgurs outros companheiros, Muito 


como uma “gronde guerreiro”, o que 
costuma metê-la em problemas com certa 
reguloridode. 


Atuolmente, Rhona está presa em Triunphus — morta 
durante um atoque do Modck, e agora prisioneiro da 
bênçõe/moaldição da cidode. Ela tenta desesperodamen- 
te escopar antes que seja encontrada per seu poi ou pelo 
vingativo principe Mitkov. Rhona tem boas pistas sobre o 
segredo subterrâneo que pode libertú-lo, mas ainda não 
conseguiu chegor aotê os Covenes Proibidos. Talvez 
apareça um grupo de aventureiros disposto o ajudá-la... 


Princesa Rhana 
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Arma Especial, Monipulação, Sobrevivência, 
Má Fama (fugitivo), Inimigo (principe Mitkov) 
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emo visão impressionante. Um enorme mercado, 
» tomanho de umo cidode de porte médio, com 
eres de orquiteturo exótica... tudo isso lá nos céus, 
bre uma montanha voadora. Uma cidade comer- 
Dl quase totalmente crodo através de magia. 
vectora fico instalado sobre uma enorme rocha flutu- 
=, o centenos de metros do chão, A cidade é redondo, 
dois quilômetros de diâmeiro. Tem montonhos 06 
Re é uma pequeno plonícia 00 sul. Uma grande avenida 
co toda o cidade, enquanto duas outras cruzam Veciora 
= sentidos norte-sul é veste-leste. Dezenos de ruas 
moraes obrigam as cosos comensiars é tovernos. As duos 
pores estruturos no cidode sãe à Prefertura, no centro, 
e se reúne o Conselho dos Seis; é o Torre de Vectorius, 
extremo none, junto às montanhas. 
Em todas os nuas, aquilo que você cerlamente pode 
mirar são cosas de comércio. Elas eststem em todos 05 
sonhos e formas, desde pequenos bormocaos o lojos 
es, com várias andares. Hátambém suntuosos lovertuas, 
s de bebidas & comidas finas, tendes vendendo tapetes 
idos, vendedores ambulontes empurrando correços 
sos de itens exúlicos... tudo! Praticamente qualquer fem 
ente neste mundo le em outros!) pode ser encontrado 
ndo, incluindo itens mágicos e monstros fantásticos. 
És poucas estolagens e hospedorias no cidade são 
ESimos — com preços até cem vezes moiores que o 
Bol! Isso ceontece porque o espaço no cidode é 
so e coro. Como estologens são consideradas uma 
pdidode supériivo, há muito poucos. Essa medida 
Bem gorante que o cidade sejo visitado por mais 
bos em codo porodo. 
Fombém não há templos em Vectora, Os vectoranos 
neutros quanto o crenços e credos, não criticando 
m costume ou hábito. E melhor paro os negócios... 


Trajeto 
Edode-mercodo de Vectoro percorre um trajeto 
stonte pelo continente, completando uma volto a 
o ono. Quondo elo faz porodas de alguns dios 
principais centros hobitodos, o evento é conside- 
2 um grande acontecimento, metivo de festa. 
Desde seu surgimento há 120 anos, Vectora nunco se 
ou tm suas visitos. Muitos cidades em seu trajeto até 
no programam suas colheios e monvufeturo de pro- 
como artesanato, entalhes e jóias — porá coim- 
com o chegada do cdade-mercodo. 
pro-se que proticamente quolquer coiso pode ser 
prodo, vendido ou negododa em Veciora, desde à 
sedo produzida pelos monges silenciosos de Poko 
com os cosulos dos besoyros- de fogo, até os ormaduras 
indestrutiveis dos anões das Montanhas de Ferro. 
Biguns cindo se lembram do primeiro vez em que o 
pdelo vosdora oporaceu no horizonte. Os mais alor- 
os pensorom se irotor de mais ym engenho destruidor 
Do por Mestra Arsenal, enquanto outros gereditovom 
poenos uma ólucinação ou ilusão mágico. 

Mo verdode se trotovo do moior empreendimento de 
Goriys, um dos mais poderosos magos que |S existiu 
de mundo. Tão poderoso que, sozinho, ergueu do solo 

céus o montanha que suporto o cidode — e agora 
benas ele controlo sey irojeto, Financiado por mercodo- 

& do mundo inteiro, ele fombém construiu o própn 

idade, usando criaturos sobrenetursis como operários e 
ços artigos, desconhecidos por muitos ouirós magos. 

Dm O possar Sos anos, mais comerdontes se fixoram no 


cidade, movidos pelo fama & lucros que Vacióra propor- 
ciona. Nos dias de hoje, quase todo fipo de negociante 
pode ser encontrado li, 

Depois que o cidade foi construído [ou melhor, 
arguida...), os frodicionais corevanos comerciais são pou- 
co utilizados. Apenas alguns comerciantes que não foram 
ocertos em Veciora (ou forem expulsos de lã) ando sãe 
encontrados viajando de vilo em vilo, trocando, vendendo 
é comprando mercadorias. Esses mercadores não são 
muito bem vistos pelos oldeões, sendo chamados de 
“mascotes com corto tom de escómio. 


Eu 
Como Chegar Lá? 
Chegor até o Vecioro pode cousar problemas: a 
cidade nunca desce até o solo, sempre flutuando q 
duzentos ou trezentos metros. 

A forma usvol de chegar até o cidode é voando. Isso 
pode ser reolizodo otrovés de montorias olodas (como 
grifos, hipogrifos, pégasos), topetes voodores e outros itens 
mágicos de vão, magias de levitação e outras formos. Pora 
aqueles que não dispõem de tais recursos, existem serviços 
de transporte copozes de levar e trazer visitantes, O preço 
depende da segurança do transporte: viajar em balões 
operados por goblins custa apenas uma moede de ouro 
por pessoa, mas pelo menos uma em cado três viagens 
costuma resultar em queda! Por uma quontia moior um 
mago pode lonçor sobre o visitante e suo bagagem uma 
magia de levitação ou vão. O meios mais seguro (e mais 
coro!) é o magio de telepore; normalmente custo o 
mesmo preço de uma longa viagem de barco. 

Algumas grandes cidodes no trojeto de Vecioro — 
como Malpetrim, Triunphus e a gronde cogita! Volkaria — 
erguem um “ancoradouro” próprio para receber o cido- 
de; umo gigantesco torre metálica onde vários gôndolas 
mevidos por engenhos mecânicos correm em trilhos, 
subindo e descendo, transportando possogeiros em sEgu- 
ronço. Esses oncoradovros foram inventados pelo ilustre 
Lorde Niebling, conselheiro do rei Thormy é o único 
gnomo conhecido em todo Aron. O uso das gândolos 
custa apenas umo moeda de prato por pessoa, mas quende 
Vectora está no cidade elas ficom tão congestionodas que 
a espera pode chegar a vários dias! 

Uma vez resolvido o problema da altura, o acesso mais 
fácil à cidode & através de uma pequena planície situado 
diante do portão sul — uma espécie de “compo de pouso” 
para todos que chegom e Vecioria. Não há restrições 
quanto go uso de ormos e ormaduras na cidade, desde que 
as leis locais sejom montidas (vejo mais odionte). Os 
vistantes são instruídos sobre q legislação por membros 
do Milicia de Vectora. 


A Milícia e o Conselho 


Vectora é uma dos poucas cidades independentes de 
Arton. Não pertence o nenhuma nação ou reino e — 
até agora — não está em conflito com ninguém. 

Esso independêncio é respeitodo em quase todos os 
reinos do mundo, até porque Vectora também tem suas 
próprias leis e normos de conduto. Além disso, nenhum rei 
ou governgnte com olgum juízo sob o coroa usaria 
desofior oberiomente Vectorius, tolvez o mago mais po- 
deraso do mundo, 

Além do mago-prefeito Vectorius, o Conselho dos Seis 
mantêm o ordem no cidode. Esse conselho é formado por 
magos especializados em magias ligadas cos quatro 





elementos [fogo, terra, água, or), um ilusonista & um 
necromente — embera esses dois úlimos tipos de orte 
arcona sejom proibidos no cidode. Os integrantes do 
Conselho dos Seis mudom o cada ono, alrovês de uma 
eleição realizado pelo Junta do Comércio de Vectoria. 
Qualquer comerciante residente na cidode pode se filiar 
à Junta, e reeleições são permitidos. 

A ordem é mantido pela Múlicia de Vectoro — guardas 
treinados para detectar é reconhecer mogos, psis é cria- 
turas místicas que possom covsor problemas. Os guardas 
da Milícia sempre ondom em grupos de 1dé+2, code 
grupo comandado por um oficial armado com itens 
mágicos copozes de anular feitiços e imobilizar encren- 
queiros. Em emergências os próprios membros do Conse- 
lho dos Seis podem intervir, através de ação direto ou 
engturos conjurados. Vectorivs raramente se envolve em 
casos “domésticos” desse tipo — mas quando um quiz é 
necessário ele cumpre esse popel, e suos decisões jormárs 
são contrariagos. 


Leis lã de Cima 


Vectora visita muitos reinos diferentes, e seus habi- 
tantes sobem disso. As leis da cidode-mercado são 
poucas e bem conhecidas — e as leis dos lugares 
visitados costumam ser respeitadas, quendo não 
entram em conflito com à legislação de Vectorius. 

às leis locais podem ser consultados em inscrições 
mágicas espalhadas em monolitos por toda o cidode, e que 
mudom sozinhas quando precisom ser atualizados. As 
inscrições podem ser lidos magicamente por qualquer 
enotura inteligente, em qualquer lingua. 

As beis mais importantes de Vectora são: é proibido q 
morte de qualquer ser inteligente, e o único forma de 
escravidão permitido é aquela com o propósito de pagar 
diides. Mesmo assim, deve haver um contrato explicondo 
detalhes sobre.o divido, quanto fempo o Escravo perma- 
necerá nesso condição e outras formas de pagamento, se 
houverem. 

Não podem ser comerdiolizodos substâncios tôxicos 
viciantes ou protos preparados com crroturos inteligentes, 
ou seus derivados jovos e coisas assim). 

Como seria de se esperor, roubo é um crime hediondo 
em Vectora. É punido com a apreensão de todos os bens 
da criminoso, seguido de expulsão do cidode. Punição 
igual é aplicada contra crimes como assassinato, agressão 
e tráfico. Não existe prisão em Vectora. Contudo, comem 
rumores de que os criminosos não são simplesmente 
expulsos: eles no verdade terminam como cobaias dos 
experimentos de Vectorius e do Conselho dos Seis. 

Criaturas normalmente tidas como malignas podem 
circulor obertamente em Vecioria, se não houver redlo- 
moções controlos, Devoradores de mente, orcs, goblins, 
demônios e até mesmo lichs, múmias e vampiros podem 
frequentar o cidade, se não incomodarem os quiros 
compradores. Muitos criaturas assim são comerciantes 
conceituados em Vecioro — como é o coso do esfinge 
Bocrlukio, que vende livros de magias; e Zentura, O 
meduso escultora que vende no cidade suas obras de orte. 
INão, senhores, suas estátuas NÃO SÃO pessoas petrifi- 
codos; Zenturo é MESMO umo escultora!) 

O uso de magia no cidode é resirito. Ilusões e controle 
do mente são proibidos — especialmente se fais poderes 
são usados paro conseguir vontagens ilicias em uma 
negociação. Também são proibidos feitiços que alterom 
temporariamente certos propriedades de olguns objetos 


ou criaturas (por exemplo, transformando-o em ouro 
qualquer material volioso). Qualquer criminoso apo 
do realizando fais magias sofre o mesma punição dest 
do dos ladrões. 


Rumores e Boatos 


* Conta-se o mago Veciorius pretende se tornor um li 
o ritual necessário pora completar o processo vai trans 
mar todos os habitantes do cidade em mortos-vivos, 


* Existe um labirinto de túneis oboixo da cidade, 04 
monstros controlados por um vampiro comandom vê 
várias atividades criminosas. A Milicia recebe subo 


paro ignorar cs otividodes dessos criaturas. | 
* Graços à influêncio do Conselho dos Seis, quala 
mosdo sob efeito de mogio vai se desfazer em conh 
com o ferro. Devido a essa crença, os comerciantes lo 
pedem aos fregueses paro depositar o pogamento em 
bandeja de ferro. 

* No cidode existem vários porois dimensionais secra 
copozes de levar e trazer pessoas de outros mundos. 


Srt pan TA 





Blvez expligue o grande voriedode de engiuros reslmen- 
exóticos que cominham por Vectoro. Uns cizem que 
ectorius sobe disso, e controla os tois portais, 


Alguns mercadores afirmam quer Veciora pode viajor 

tos plonos. Por cosa desso habilidade, muitos demá- 
Dos estoriom interessados em roubar o cidode paro usá- 
E como umo fongleza móvel, 


Vectorius costuma andor disfarçado pelo cidode, porg 
Comet cosas estão Indo. 


Um demônio com poderes metamóriicos se infilirou no 

enselho dos Seis e está fazendo preporotivos para 

ansportar todo o cidode para o infemo (ele seria o 
bro ilusionista do Conselho). 


Caso seja otocoda, Veciora será protegida por centenas 
| q Po 
gárgulas de ferro crodos por Vectorius. 


Os criminosos presos pelo Milicia não são expulsos do 
ode, como tados persompoo invés disas, são tronstormo- 
Bem gárgulos de ferro pelos magos do Conselho dos Seis. 


verdade, o própria montanho onde fica Veciora pode 
or por meios naturais — o magia de Vectorius apenas 
rola o vôo de cidade. Então, qualquer pedra originário 
montanha de Vectora possuira a copocidade de levitor. 


o vasto biblioteca da esfinge Boarlukia existe um livro 
Pendo o segredo do verdoedeiro origem do Paladino. 
dulio cfirma ter depositado o livro em suas estantes, 

E agora não consegue mois encontrá-lo, Ela diz que 
E livro só voi reaporecer magicamente, quando surgir 
herói destinado o ojudar ou salvar o gronde co mpsão: 


Emo dos pequenos estátuas de Valkaria esculpidos pela 

Euro Zerturo é, no verdode, um artefato mágico: 0 

E= é o única chave para penetrar nos túneis secretos que 
Estomente existem centro da estátua original. 


DO Poladino é filho de Vectorius. 


Quem é Quem 


ectorius, o Mago-Prefeito 


Porius é um dos magos mais poderosos viventes. 
mundo de hoje ele é comparado apenas a 
De, Mestre Máximo do Grande Acodemia Árcono. 

Durante anos Vectorius perambulou pelo mundo como 

esenturetro comum, atuando go lada de heráis que até 
são grotos 00 mago. Conta-se que alé mesmo o 
de Polodino teria sido, um dio, seu colego de boto- 
Um dio, após seumular uma fortuna considerável, 

Porius, obondonou às aventuras e fixou-se em uma 

no cidade próximo a Triunphus. Ele ainda estoria lá 
&s dias de hoje, não fosse umo clsessão que o 

meguio: o utilização concreto do mogio paro ojudor no 
co da a humanidade. 
ectorius sempre acreditou que o magia nado vole sem 
É propósito. Seus estudos sempre tinhom um objetivo 
co: a megia não deveria ser visto como uma arte, mos 
como uma ferramento poderoso. Pare Vectorius, os 
Eos mágicos deviam servir oo homem, e ndo ser alvo de 
Bistro como um deus! 

Esse ponto de visto lhe voleu o antipofio de Talude, o 
Estre dá Academia — e seu único rival pelo titulo de 
Dior mago vivente no mundo. Tolude venero o magia, 
evondo-s 06 estodo de ore, assim comb a nintyro e O 


poesia. Talude chego o ofirmar que a magia serio o sintese 
de todas as outros artes 

Outro aspecto na discordância dos dois magos reside 
no fato que Talude ensino mágia o todes os interessedos, 
como se fosse uma religião. Vectorius, pelo contrário, 
acredito que magio é poder — & o poder não deve ser 
entregue à qualquer um! Em sus opinião, algumas magias 
deveriom ser ofostodos de mogos “irresponsáveis” e 
sedentos de poder. Ao comandar o Gronde Ácodemio 
Arcona em Valkoria, Tolude se coloca totalmente contro 
as crenços de Vectorius. 

O primeiro encontro entre Vectorius e Talude ocorreu 
há quase 150 ones, por obra do destino, durante o trodici- 
onaol Gronde Feira de Molpetrim. & rivalidade entre os dois 
começou minutos depois, com uma discussão acolorado 
que por muto pouco não termingu em bolos de fogo! 

> você realmente pensa que o magia deve ser uma 
“Terromento” —desofigu Tolude —, por que não mestra 
provas dissoé Por que usa suá “erramento” pars construir 
algo copoz de melhoror o vida neste mundo? 

Porsaceito o desafio! — rugiu Vectonuys em resposta. 

É minha obra será ainda mais grondiosa que suo piia 
“escolinha de truques”, 

Ainda duronte o Feira, Vectorius conversou com um 
amigo mercador que se quemxovo des longos viagens que 
sua profissão exigia. Ele dizia sentir folia de suo familia e 
do conforto do lar, “Se oo menos houvesse um meio de 
trazê-los comigo no caravana” devoneou ele, em voz alia. 

O comentário acendeu uma fagulha na mente de 
Veciorius. Durante os anos seguintes ele dedicou-se 9 um 
grande e misterioso projeto: seus servos openos percebi- 
am que o mestre pesquisava mapos de rotas comerciais, 
exorminavoa relotóros sobre o clima, e fezio entrevisios 
secredos com grandes comerciantes em todo o mundo: 
solini Alan, à homem mais rico de Trunphus, ero visto com 
regularidade em sua torre. 

Umdia, quando todas os preparativos estovom prontos, 
Veciorius realizou seu maior fato: fer levitor uma mon- 
tonho infeira, onde começou a construção do cidadela de 
Vectoro. Usando magia poderosa e crioturos sobrengtu- 
rais como operários, o mago conseguiu concluir o cons- 
trução em poúcos anos. 

A inguguração de Vectora ocorreu há mais de 120 


al 





anos, e Vectorius continva à comendor a cidode — sem 
que poreço ter envelhecido um ano sequer! Durante esse 
tempo Vectora teve sua população qurnentodo para 42.000 
habrtantes [sendo mais de 30.000 comerciontes|, gonhou 
sua Milicio de soldados e forjou alianças com povos é 
crioturos pocerosos. Conto-se que o próprio Mestre Arse- 
nal costuma visitor o cidadela paro trotor de negócios. 

Curoscmente, mesmo após o sucesso total do obra de 
Vectonus, Tolude até hoje não reconhece sua copocidade. 
Alguns dizem que ele não oceilo ter sido vencido. Mesmo 
assim, seus oprendizes da Grande Acodemio crificom o 
didode, afirmando que Vectorius dexou de ser mago e 
vendeu-se por um punhodo de ouro. Outros discordam, 
acreditando que Vectorius seria o maior mago doquele 
mundo é que Tolude já estoria mestrando sinais de senilido- 
de. Quanto ao prápro Veciorius, ele se considera vitorioso. 
Sua cidode & — a seu ver — q maior realzação de um único 
homem, e prova mais que suficiente de sua copocidade. 

fgualmente o grande mogo emprego quase lado o seu 
tempo administrando Vectoro. Instalado em sua tome, nos 
últimes anos ele parece ter se tomado um tonto distonte 
sarrogonte, como se estivesse acima dos homens comuns. 
É muitos ocham que ele reolmente está... 

Mas à distangomento de Vedorius tem outros razões. 
Ele onda preocupado com rumores sobre um vasto exército 
de goblinóides se formando Em Lormnor, o continente sul, 
sob o comando de um grande comandante bugbear. Uma 
guerra seria um desastre paro o comércio em todo o reino. 

E axiste  Tormento. À tempestade místico que deixo 
Ds céus sangrentos e despejo monstros sobre o mundo. MÉ 
agora o macabro fenômenos ocorreu apenas em regiões 
remotos, mas os cálculos de Vectorius não deixom dúvidas: 
logo o Tormenta vai olingir grandes centros popula- 
cionois, e à tragédia será total, Veclorius teme que nem 
mesmo seu imenso poder seja copoz de repelir o ameaça. 

O mago também procura o resposta pora um fenôme- 
no estranho que tem ocorrido em sua cidade, Uma vez a 
coda mês, Vectora existe co mesmo tempo em dois mundos 
diferentes — às vezes mais de dois! Ele ocha que pode ser 
um efeito colateral dos diversas magias usados para lavrar 
e propelir o cidadela. Provavelmente o orquimago Talude 
tem alguma explicação paro isso, mas & cloro qua Vectorius 
nunco irá perguntor o ele! 


Vectorius 


Fi, H4, R5, A7, PdF6, 35 PVs 


Arcono, Boa Fomo, Monipulaoção, Riquezo, 
Patrono (suo cidade), Telepatia, Teleporte, Inimigo 
(Tolude) 


Fogo 6, Água &, &r TO, Terra 12, Luz 7, Trevos 4 


Baarlukia, a Esfinge 


Proprietária de umo livraria especializada no com- 
pra, vendo e avaliação de livros raros, exóticos e de 
magias, Boorlukia & a prova viva de que Vectora está 
aberta o quolquer criatura. Elo é uma esfinge. 

Esto livreiro pertence o uma espécie rora de esfinge; 
em vez de um leão com cobeço humana e 0505, seu corpo 


é basicomente humans, com poucos traços leoninos, Tem 
olhos verdes felinós e o cabelo negro costuma ser montido 
em corte egipoo. Ela tem 0sas, mas pode fazê-los opore- 
cer ou desaparecer à vontade. Na verdode, Boorlukia é 
uma mulher muito bela, 


& história de chegado de Beorukia a Vecioria 
igualmente exótico. Durante uma de suas viagens 
negócios, o mago Vectorius encontrou aocidantalme 
uma covermoa (provavelmente uma toco) e ficou surpre 
co encontrar ali grande quontdade de livros antigos 
coiso um tante rara no cosil de um monstro! Enqua: 
exominavo o conteúdo de alguns tomas, foi surpreendi 
pela chegodo de Baogrlukio; felizmente o arquim 
conseguiu se explicar antes de ser tomado por um lods 
ou invasor. Vectorius descobriu que aquela esfinge tin 
gronde poixão pelo palevro escrito, e ondovo semp 
ansioso por novas “histórios interessantes”. 

Anos mais tarde, quando o mago terminou de constr 
Veciora, convidou q esfinge poro se estabelecer no cido 

umo étimo cponunidade poro ela de oumentor 
coleção, e também evitar ataques de aventureiros gand 
ciosos, Além disso, à presenço de Boorlukia em si serto u 
atração adicional para comerciantes e compradores. | 
a gente não comprar noda, pelo menos podemos ve 
estinge..."] 

do contrário dos estinges “convencionais”, Booriu 
aprecia a companhia de outros croturos inteligentes À 
vezes tombém de onões...), principalmente aquelas q 
também gostam de histórias, livros... & choradas, é clos 
Como o culturo dos esfinges se baseia em enigmas 
chaorodos, a história do raço é seus grandes feitos = 
contados dessa forma. Easte até o crença de que esfing 
femininos só conseguem falar através de perguntas, & 
masculinas apenas otrovés de respostas |portanto, es 
ses mosculinas Munea podem COMEÇO” UMA CONFE 
Aparentemente isso é um mito, pois o esfinge de Vecia 
falo diversos idiomas — mes é verdade que elo faz muitá 
MUITAS perguntas! 

Boorlukio consegue identificar um item múgico ci 
quase 100% de certeza, openos olhando para ela: 
também é uma especialista em linguas ontigos, conhece 
do até mesmo dialetos de roças já extintos. Por 
qualidades, Boorlukio é constantemente procurado 
aventureiros de todo Arton paro identificar peços, ins 
ções é idiomas — mes à esfinge é uma negociante espe 
e não emprego seus tolentos de graço.. 


Baarlukia 

F3, HZ, R3, A3, PdFOD, 10 PVs 
Levitação, Manipulação, Idiomas 
Ar 2, Luz 5 


Zentura, a Escultora 


Conhecida em todo o mundo por sua habilidos 
Zentura é uma dos mais talentosas escultoros de q 
se tem notícia. Nobres e reis disputam ocirrodome 
os trabalhos do jovem ortisto. 

Zenturo tem seu estúdio em Vectora, Dssim como oca 
de exposição onde vende suos estátuas é onde 3 
clientes fozem pedidos e encomendas. O mais curiosa 
que, por muito tempo, Vectorius não concordou co 
presença do escullora em sua cidade. Dizem que ain 
hoje ele não se sente confortável com elo. 

Essa desconfonça não é sem mofivo. Afinal, Zenturd 
uma meduza — uma enotura com o poder de tronstor 
pessoas em pedro! O mago suspeito, poronto, quê pa 
de suas obras sejam no verdode criaturas petrificados 

Quando confrontada com ess Ocusação, à recçã 





small de Zenturo é coir em prontos — nitidomente 
og00dc com temanha falto de fé em seu talento. Ela jura 
or todos 05 deuses que produz suos estófuos: com Os 
Eróprios mãos, & que jamais usou seu poder petrificonte 
aceto em defeso próprio. Como nenhuma de suas está- 
os jornais combinou coma descrição de qualquer pessoa 
soporecido em Veciora, é provável que elo esteja 
sendo o verdode.. ou então consegue esconder seu 
Eme muito bem! De qualquer forma, Vectorius oinda não 
» copaz de reunir provas suficientes pora acusar Zentura 
expulsó-loa do cidode. 
Sa tor verdadeiro, q históro da infância de Zenturo 
estomente comprovo suo mocência. Elo tor uma criança 
E tório, “vendo com à mãé em um coso cercodo de 
meosores petrificados. Suo único companhia eram as 
Suas, às quois elo dovo nomes, histórios e personali- 
fades de acordo com suo oporêndio, Com o tempo e à 
dorte prematura do mõe, o jovem meduzo resolveu 
Enhecer o mundo — ela não desejova viver poro sempre 
Emo um monstro recluso, querio muito ver pessoas de 
edode. Passados alguns onos e vários situações compli- 
Bo os, Zenturo conseguir se estabelecer nos subúrbios de 
eorio, onde começou o ganhar o vido vendendo Dos 
esjontes pequenos réplicas da célebre estátua do cidode. 
& intimidode de Zenturo com o pedro mostrou-se 
pomenal, e elo rapidamente se tornou uma dos escul- 
as mois procurados em Aron. Suas peços adoravam 
tes é polácios, gorontindo à meduzo considerável 
urna gocontato humano que tanto desejava. Após Ouvir 
arde vecdoro, ficou Toscinado com a idéia de viver em 
2 “cidade esculpida em uma rocha Tlutuante”. Tentou 
E esiobelacer no cidode, mas teve problemos com 
forius; apencos depois de vários concessões [E comis- 
H elo conseguiu se instolor no Mercado nos Nuvens. 
E facil encontrar o estúdio de Zentura seu jordim 


e 
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frontol é adornado com uma imenso cópio do estótuo de 
Volkaria. Mo início o meduzo escondia os olhos «o cobelo 
de serpentes com véus, mas hoje em dio ely se mostro 
abertomente — quase todós em Árton conhecem seu 
segredo, e minguém mais leme ser tronsformado em 
pedro. A personalidade da meduza é completamente 
oposta Do que se espero desse tipo de criatura: elo é doce 
e meigo, tratando a todos com ternuro e atenção. Chega 
mesmo o derramar lágrimas pelos estátuas vendidos, que 
considera proticomente amigos que se vão. Zenfuro po- 
race totalmente inçcopoz de fazer mal o uma mosca. Ácima 
de tudo, nodo pode deixá-la mois triste que 05 rumores 
sobre como costuma “petrificor pessoos poro vendê-los” 
— mos ólguns acreditam que essa fochado bondosa só 
serve porá esconder um verdadeiro monstro. 

Zentura e à osfinge Boorlukio se tornorom amigas. À 
meduzo recebeu delo como presente um onel mágico 
copoz de devolver uma pessoa petrficoda à condição 
normal, “em caso de ocidente”. Recentemente Zenturo 
também tem se interessodo por magia; ela espero encon» 
trar alguém copaz de remover pora sempre seu poder ce 
petnficor pessoas, acabando assim com a desconfiança de 
todos. Um olhor normal de Zentura NÃO transforma 
pessoos em pedro; com disciplina, elo aprendeu o supri- 
mir esse poder — mos quondo assustado cu gtocada elo 
pode perder o controle, 

Como meduzo, Zentura tem o magia Petrficação 
como umo habildode noturol, que pode usar à vontade 
sem gastar Pontos de Vida. À vitimo tem direito q um teste 
de Resistência -1 paro resistir. 


Zentura 
FO, H1, R2, AO, PdF5, 10 PVs 


Arte, Boa Fama, Maldição (petrificaor pessoas) 


ar 








Comparada o morovilhas urbanos como Valkorio, 
Triunphus e Vectoro, q cidade de Molpetrim é bem 
modesto. Apenos umo cidade costeira de porte mé- 
dio, opaorentemente igual q milhares de outros 00 
longo do costa sudoeste de Arton. Não é umo grande 
copital, nem está sob nenhuma maldição mágica, 
nem pode levitar ou coisa assim. No entanto, o nome 
de Malpetrim está marcado para sempre nos lendas 
de Árton — pois oqui, em tempos recentes, o destino 
do mundo esteve em jogo. Duos veres. 

O primeiro grande acontecimento em Malpetim en- 
volveu um poderoso artefato, o Disco dos Três. Seguidores 
Do deus Soran sediados no cidodetentarom invocar esse 

Fontigo deus maligno — mas séu plano falhou, graços à 
Dtuação de um grupo de aventureiros. Criado em tempos 
memoriais, antes mesmo do nascimento do primeiro elfo, 
o Disco erá composto por três portes que representavam 
o Bem, o Mole a Neutrolidade. 4 busca de codo umo das 
portes envolveu uma jornada épico até o |lho do Coveira 
Puma pequeno ilha próximo de Golrosia, é tombém 
dobitodo por clinossouros), a Tumba Sogrado e os Cover- 
pos Escuros. Esses heróis e seus feitos sacotê hoje cortados 
Fe um tonto exagerados...) pelos bardos em todo o mundo. 
Agora, em tempos mais recentes, Molpetrim foi nova- 
mente palco de eventos cotoclismicos. Mestre Arsenal, 
Eupremo socerdote dos deuses do guerra — e um dos 
moioras vilões de Arton —, também escolheu os redonde- 
os do cidade pora invocar o profono deus Sszzaas. Pora 
so ele terio que reolizor três rituais, mos foi detido por 
utro grupo de aventureiros, Também participarem dessa 
pentura os heróis conhecidos como Holy Avengers, assim 
emo o próprio Paladino. 

Depois de sediar batalhas tão importantes, à outrora 
umilde Molpetim possou q ser tão conhecida em Arion 
ando qualquer gronde metrópole, O lugar é agora 

amoso como ponto de partido para grandes aventuras 
cidade mois próximo de lugeres como q Monsão de 
Eolkon, às Montonhos Uivantes e os Covernos Escuros: e 
Embém o porto mais favorável para novegor até a Ilha de 
co lrosia. 


à Grande Feira 


famo recente trozido o Malpetrim está provocando 
oumento de sua população — muitos aventurei- 
Es de Arton procuram oli oportunidades de ação. 
Com todo esse movimento, recentemente o cidode 
soadora de Vectora alterou suo roto paro possor 
ambém por Malpetrim. Mesmo assim, o cidode 
Costeiro ainda realiza sua tradicional Grande Feira. 
Lima vez 00 ano oconhece em Molpetrim o Gronde 
eira, um evento aberto que dura uma semana completa. 
esse periodo vários comerciantes |jnormalmente aque- 
des que não foram aceitos em Vectora, ou não possuem 
Ecursos para 1550) expõem e vendem seus produtos. 
Mesmo com a passagem anual de Vectoro, a Gronde Feira 
Eendo é mantida como pare importante -da história da 
fodade; foi justonente duronte o Feiro que teve inigio o 
go do Disco dos Três. 
É Proticomente quolquer coiso (comum, não mágica) 
pode ser comprodo ou vendida no Gronde Feiro de 
Molpetrim, que reúne oté trezentos borrocos no pólo 
certrol. Além de comércio, ocorrem também vários tor- 
neos com q poricipação dos mullos qventurairos que 
visitom o cidode. Os torneios envolvem testes de forço, 
habilidade e perícias marciais. Os espectadores podem 


fazer opostas em postos oficiais autorizados — mas, 
evidentementa, tombém existem opostas ilegais. 
Apesar dos problemas cousaodos pelo troglodita Tork 
nos barracas de bebido (um acontecimento proticomente 
obrigatório todos os anos...) todos às raços são berma 
vindos à Feira mesmo goblins, kobolds e homens- 
logartos. Mos o presença de goblináides está sendo 
regvaliada pelos outordades, devido sos recentes boatos 
sobre o Alionço Negra; muitos cidadãos de Malpetrim 
temem que os goblins, hobgoblins e bughears sejom 
espiões avaliando o cidade poro uma possivel invasão... 


A Estalagem do Macaco 
Caolho (Empalhado) 


A já lendário, folclórica e extremamente conhecida 
Estalagem do Macaco Caolho Empalhado conguis- 
tou suo notoriedade há pouco tempo, após O incur- 
são de um aventureiro singular: Sandro, o Lodrão. 

Antes porêm, cobem olgumas explicações. George 
Ruud, quando decidiu ser dono de umo estolagem, sabio 
da concorrência que enfrentaria estabelecendo seu negá- 
do na movimentada Molpetrim — cfinal, estalagens não 
são roros em uma cidade costeiro. Ele precisava de algo 
paro chamar o atenção, olgo divertido e útil oo mesmo 
tempo. Respondendo às suas preces surgiu em suo joneio, 
como que por encorto, um macaco. Um meocaco coalho. 

George acolheu e alimentou o estronho onimal. Com 
sua presença, em pouco tampo seu estabelecimento ficou 
conhecido pelo público como o Estalagem do Macaco 
Coolho, e este terminou sendo o nome oficial. O próprio 
mocaco (que jamais recebeu um nome, sendo chomeado 
apenos de Mococa Coolho) fai treinado para servir de 
algrme: a um sinal secreto de George, o bicho torria em 
disparado até o posto do guardo mais próximo. Os guardas, 
já conhecendo q bicho, percebem que havia problemas ma 
estologem e rumovom imedigtemente para lá, 

Assim funcionaram os coisos no estologem, até q 
recente chegado do ladrão Sendro Galtron à cidode de 
Malpetrim. Sem dinheiro, ele tentou se oproveitor do 
distração de estolojadeiro para roubar algumas moedas: 
o macaco deu o alarme e, assustado, Sandro deixou cair 
as modos novomente no goveto. Mos ero torde, é em 
instantes o guarda surgiu. Sondro alegou inocêndia... e 
acusou o macaco! Após revistar 6 ladrão, que nodo tinha 
consigo, um guarda resolveu vosculhor q cosinha do 
macaco... e encontrou dez moedas de ourol Sem alternã 
tiva, o guardo de Malpetrim levou o macaco pare q 
masmorro — um dos momentos mais mdiculos de suo 
histório. George ficou tão chateado e indignado que 
removeu à ploco que hã onos sustentovo à poro do 
esologem, fim de mudar o nome do estobelacimento. 

No dia seguinte, Sondro encontroy George Ruud 
sorridente no recepção e, às suos costas, lã estovo outro 
vez o macaco! 

Intrigoda, Sandro perguntou: por que manter o maco- 
co, que já hovia cousodo tentos problemas? O estolojadeiro 
sorriu e garantiu que AQUELE macaco jamais cousona 
aborrecimentos. Áindo mais confuso, Sondro soiu da 
estologem e observou o nova ploco: “Estologem do 
Macaeco Coclho Empalhodo”. 

48 05 boetos que correm forem verdadeiros, entreton- 
to, os problemas de Ruud estão longe de ter terminado. 
Parece que em certos regiões de Arton à macaco coolho 
& um animal saogredo, considerado o ovotor do Deus 


É] 





Múcoco por algumas tribos bárbaras. E ocredite, nenhum 
deles vor ficor muito feliz co ver um macaco coalho 
empalhado... 


O Circo dos 
Irmãos Thiannate 


“O Maior Espetáculo da Terra”, como seus proprietô- 
rios costumam anunciar. Eles ainda o definem como 
“um fabuloso circo itinerante com atrações fantósti- 
cos, vindos des quotro contos de Arton” — embora os 
cortógrafos afirmem que Arton só tem três cantos... 

O Circo dos Irmãos Thionnate constitui o maior show 
dinsronte conhecido em Aston. É extremamente pompo- 
50, Com uma enorme tendo principal toda trabalhado e 
três picadeiros que apresentom shows diferentes simulia- 
neamente — e cercada de outros tendas menores, onde 
podemos encontrar atrações como "ly, o Mulher Reol- 
mente Barbada”, “Tharraske, o Esqueleto mais Forte do 
Mundo”, “Moadome Rezankobah, Vê Tudo, Sabe Tudo” e 
muitas outros. 

O Circo é fomoso nos maiores cidades de Arton, por 
onde posso regulormente. Seus donos são os irmãos 
Thignnate, quatro meio-elfos que comprorom o drco — 
antes um potófico e decodente amontoado de aberrações 
— e o reformaram, contratando bardos, molabaristas, 
domadores de animais e palhaços. Em pouco tempo con- 
seguiram recuperar todo o seu investimento, paro alegria 
do pai, que esteva potrocinando e “eventuro” dos filhos. 

O cirço recebe coloborações especiais. Como aquelos 
feitos pelo gnomo Lorde Niebling, que criou os balões 
Hutuantes em forma de monsiros, 05 barracos de pipoca 
nem queira sober como eles conseguem o milho...J e o 
conhão do homem-belo [que, curiosamente, nunca foi 
usado). Correm bostos de que o "O Esqueleto Mais Forte 
do Mundo” foi fornecido por Vladislov, o Necromente. 
Existe openos uma mancho no boa reputação do Circo: 
uma série de ossossinotos cometidos pelo atirador de focos 





sean Cavendish, o meio-elfo psicopata que mais tarde 
tornaria membro do Grupo do Mal — os vilões ma 
temidos de Arton. 

Com o advento da Tormenta e da Alionço Negro, 
irmãos estão extremamente preocupados com a segura 
ça dos seus empregados, mas não pretendem interrom 


suas apresentações. Afinal, “o show não deve poror”, 


A Mansão de Zolkan 


Situada à margem de um pântano próximo 
Moalpetrim, essa monsão pertenceu a um podero 
mago chamado Zolkon, desaparecido há mais di 
cem anos. Desde então está abondonada... mas nê 
por completo. 

Rumores dizem que o monsão é assombrada, e aquele 
que entraram nela nunca mais sairam. Outros dizem q 
£olkon se tornou um monstro e devora todos que entram 
Porte desses boatos é verdodeira, pois o mago realmente 5 
tornou um monstro graças o um experimento frocassado. D 
acordo com orquimago Talude, antigo mestre de Zolkon, 
tal mago era relativamente distraído e muito interessado e 
magias de tronsformação, embora não Tosse muito bom 
assunto. Isso porece agora comprovado... 

É o cosa é reolmente assombrado: fantasmas 
aparições infestom seus aposentos — muitos são inofem 
sivos, mas nem todos. O mais assustador é que todos à 
aposentos retornam magicamente co normal lago opós d 
possagem de aventureiros — não importo quanto coiso fa 
destruido ou quentos croturos foram vencidos, + 
estarão de volta em pouco fempo. A renomada mago elé 
Miele, autoridade máxima em mogia de Molpetrim, dé 
esteve no monsão e afirma que ess0s ossombrações foram 
instaladas por um ilusionista amigo de Zolkan pera prol 
teger o mogo. 

Em algum lugor da mansão exista uma possage 
mágica que levo 00 laboratório secreto de Zolkon — 
quilômetros de distâncio dal, em ume coverno oculta 
onde o monstro-Zolkon posso seus dies tentando reverte 


o ctuol estado. Infelizmente, suo mente retém apenas 

pequena fração de sua antigo inteligência, insufici- 

e sequer paro sequer folor, quanto mois lançar alguma 
gro efetivo, 


Rumores e Boatos 


E Dizem que os astros estão entrando novamente em 
ção favorável paro o invocação do deus Saron, e seus 
euidores estão fazendo preporotivos para uma novo 
ativa... 

EEsondro, o druida que olguns dizem ser q único hobi- 
2 humano do lho de Golraso, costumo ser visto às 
= em Molpetrim. Dizem que elo atrovesso O Oceano 
eigando uma gronde criatura marinho. 


Os aventureiros Lisondra, Sandro, Nisle e Tork têm sido 
os percorrendo o mundo em busca das gemas preciosas 
ecidos como Rubis do Virtude. À lenda diz que codo 
dessas vinte pedras foi forjada pelo poder de um deus 
ente, 
Blguns oventurgros ofirmom que o ello Niele NÃO é 
verdodeiro mago, openos uma impostora. Essos 
Esoções sujos e invejosos” contra umo de suas mais 
idos cidodãs imediatamente provocam q revolto do 
1 de Molpetrim. 
O próprio Thwor lrontist, general bugbear que comando 
BBonço Negra dos goblinóides, parece ter sido visto em 
trim. 


Molpetrim costumo ser frequentodo por piratos que 
om embúrcoções no Mor Negro. Conta-se que 05 
Dores buconsiros de Arion já possoram pelo cidode. 


Quem é Quem 


ddara, a Druida Centaura 


devem Odora é lider espiritual de uma tribo com- 
so por quase oitenta centauros, situada em uma 
Bresto próximo de Molpetrim. Ela porece ter muito 
poco idade pora ocupar um corgo tão importante 
e realmente tem. Vinho sendo treinado pelo pai, 
dor, pora assumir o posto openos quondo adulta 
mos o druíido foi morto durante um traiçoeiro 
que de kobolds, obrigando Odara a aceitar pre- 
romente o tiulo de sacerdotizo. Seus poderes 
pequenos, mas elo procuro recordor os 
sinomentos do poi e conduzir o vido espiritual dos 
ouros com sabedoria. 
& ousência de um mentor tornou Odora um tonto 
guro, sem q típico confianço excesso de suo róço. 
sumo duvidor dos próprias decisões com frequência, 
do que se esforce para demonstrar o contrário. Apesar 
So, sUO preocupação maior sempre será zelar pelo bem 
Ror do irbo — nunço poderá ser convencido o tomar 
eolquer decisão contróro o esse objetivo, 
fesmo considerando o hostilidade e intolerância no- 
ra! dos centouros com reloção o outros espécies, Odara 
ão recuso ojudo ógueles que precisom — uma oattude 
molmente dsaprovodo pelos dois lideres caçadores do 
ideia. Seus modestos poderes de cura estarão sempre ô 


Eesposição de oventureiros feridos. 


Odara 
F2, HZ, R2, AQ, PdFO, TO PVs 


Clericoto (Allihanno), Centouvro, Animais, 
Medicina, Código de Honra dos Heróis 
e da Honestidade 


Água 1 


Niele, a Maga 


(bom, mais ou menos...) 


Impulsivã e despreocupado, a elfo Niele nunca 
teve o disciplina e paciência necessários para opren- 
der mógia. Ela desejava, contudo, ser uma mago 
— na verdade, desejava para si o respeito e fascínio 
evocados pelos mogos. Resolveu então adotar 
uma “solução criativo”... 

à primeiro providênco de Miele foi adolor um 





“uniforme” tão exótico que nenhuma pessoa normal 
usaria — tiras de couro unidas por onéis de aço, que pouco 
tezem porá esconder o corpo exuberante! Depois insto- 
lou-se em Molpetrim e, aproveitando-se do folelore local 
os elfos sobem fazer mágica, todo mundo sobe disso!"), 
fingiu ser uma mago poderoso. Embora conheça openas 
truques com coroas e algumos megios menores, Niele 
costumo ocomponhor grupos de aventureiros em missões 
perigosos. Até ogore tem sido bem-sucedido em sua 
divertida forso. Até ogoro... 

Nile carrego consigo um cojado mágico que encontrou 
em um templo durante sua primeiro aventura. É feito de 
madeira fossilizado e tem o aparêngo de uma garra 
segurondo um cristal esverdeade, com uma corrente ligon- 
do os duos extremidades. Este cojodo é, no verdade, um dos 

nois poderosos artefatos de Arton; o cristal em sua ponta 
— o Olho de Sszz005 — era originalmente um dos seis olhos 
do antigo deus-monstro Sezzoos, atualmente desoporeci- 
do. Ninguém no mundo sabe identificor o Olho: ele foi 
crodo muito antes do surgimento do civilização, e poucos 
chegorom o descobrir seu verdadeiro poder. 


até onde se sobe, o cojado é copoz de lonçor GUIA 
QUER magia existente [e até mesmo olgumas inexistenh 
quantos vezes quiser, com efeito e dono máximos! Ápei 
magos verdadeiros podem usar o poder do Olho, e Ni 
NÃO é uma mago. Mas, por razões ainda desconhacicl 
a Olho não aceito se ofostor de Nijele; coso seja tome 
à força, roubado ou esquecido, ele simplesmente 
teleporta de volto às mãos da elfo, sem que nenhum pos 
no mundo possa impedir. 


Niele 


FO, H3, R1, A3, PdFO, 5 PVs 


Ela, Aparência Inofensiva, Boa Fama, 
Manipulação, Crime 


Sandro, o Maior 
Ladrão do Reinado 


Filho de um dos maiores lodrões que este reino já 
& jovem e orgulhoso Sandro Goltron desejava seg 





erreiro do pai — mas este, consodo e arrependido 
sua vido de crimes, Fecusou-se O ensinar um oficio 
ingrato poro o filho. Como resultado, Sandro 
esceu odmirando os histórias e façanhas dos la- 
& mos sem jomais ter sido treinado para atuar 
> um deles. Aos dezenove anos, deixou a casa dos 
= pora viajar pelo mundo e oferecer seus serviços 
> um “grande ladrão”, 
Sondro costuma ser bem sucedido qo procurar trabalho 
Hadrão aventuresro, Afinal, o fama trazido pelo nome 
Do! sugere que ele também seja bom [geralmente seus 
Dos só percebem a incompetência do jovem quando é 
Ee demais...) Apescr do disposição exagerado para o 
 Sondro no verdode é bem intencionado — etombém 
de ingênuo, facilmente engonáado per quolquer um. 
enço do exuberante Niele costuma deixá-lo embo- 
Edo, e não roros vezes o elfo se aproveito disso para 
Bequir pequenos favores. 
Gondro pode ser incompetente como ladrão, mas é 
Bente como guerreiro. Utiliza uma arma mágico que 
Be de um velho monge após salvar sua vida — o 
Eh, umo arma exótico, combinação de boleodeiro & 
de fundo retornével. Treinado pelo monge no uso 
Beça, hoje Sondro é tão temível em combate quanto 
Brel em boter coreiros... 
DO koilosh pode ser usodo como boleodeiro pora 
Bor ou como fundo paro cousar dono, dependendo 
escolha do usuário. 


ndro 
. H3, R2, &Z, PdF3, TO Py's 


2 Especial (PdF; Ataque Especial, Retornável, 
sia), Boa Fomo (entre aventureiros e ladrões) 


Drk, o Troglodita Anão 


ditos são uma raça guerreira de homens- 
o cornivoros que vivem em cavernas e túneis, 
> 05 onões. Os machos se distinguem dos fême- 
Er sua ernisto. Sunespécie odeia os seres humanos 
Eestumo atacor pequenos povoados em busco de 
do é aço — armas e outros objetos feitos de aço 
rolorizados por eles. 
Emo profecia terrivel é sussurrodo entre os trogloditos: 
do noscer um troglodita anão, este será o portador 
terrivel fim pora toda o espédie. Assim, quondo Tork 
peu o cosco do ovo E veio o este mundo medindo 
podes do tamanho normal paro sua raça, o horror 
nou o tribo. Não podiom matá-lo — de acorde com 
endo, isso resultorio em uma meldição ando pior. 
rio, agindo filhote, Tork foi levodo paro longe da 
unidade troglodita e nunca mais visto. 
Tork enfrentou uma dura luta pelo sobrevivência. 
v escondido em florestas como um animal, olé encon- 
Fumo pequena torre que serio como posto gvançado 
gos sul do continente. Contudo, quando tentou se 
Er 005 soldados, foi recebido com o medo e violência 
todo trogladito recebe. Passou à rondor a torre, 
sentondo-se de restos — até o dia em que o torre foi 
pcoda por monsiros mannhos, Tork matou com as 
Pêprios gorros q logosta-demônio que comandava O 
vpo e dispersou os invosores. Os soldados perceberam 
ão que o troglodito era um gliado, e ele Toi oceiio. 
Treinaodo em combate pelos soldados, Tork também 


(| 


aprendeu o linguagem e costumes dos humanos. Ternou- 
se um guerreiro temível, tanto que suo simples presenço 
desencorajavo qualquer ataque à torre. Um dia, contudo, 
é posto avançado foi atacado por um botolhão de goblins, 
bobgoblins, orcs e outros humanóides roremente vistos 
juntas. For uma batalha terrivel, do qual openas Tork 
emergiu como sobrevivente. Após o morte detodos os seus 
amigos humanos, ele decidiu rumar pora Molpetrim e agir 
como guemeiro mercenário. Quando não tem nenhum 
contrato, costuma ser visto no Estologem do Macaco 
Coolho bebendo cerveja — coiso que ele aprecio tonto 
quanto qualquer gnão. 

Tork suspeito que o ologue à suo torre não foi um 
incidente solado. Os rumores que onda ouvindo sobre um 
exército de orcs se formando em Arton-sul gumentao suo 
desconhonço. E se existe olbuém por trás disso, ele 
odorario arraoncor os costelos do desgraçado uma por 
VITA... 

Como outros trogloditos, Tork pode exolar pelo pele 
um óleo cujo cheiro & extremamente tétido pará humanas 
e semi-humanos [por esse motivo sua armadura lem 
aberturas), Quolguer criatura próximo [em combote fe- 
chodo, ou co oté Im) deve fazer um teste apropriado contra 
veneno ou sofrerá ângios e perderá ldá pontos de Força 
durante dois minutos, Infelizmente, Tork não pode contro» 
lar essa secreção — ela surge ativado pela tensão, sempre 
que o troglodita se irrite ou entro em botolho, 

Tork tem como arma faovonto um machado de guerra 
feito com o gorro do lagesto-demônio que ele próprio 
matou. Além de ser paro ela um volioso troféu, o gorro 
funcioão coma uma arma mágica. 


Tork 
F4, H3, R2, A3, PdFO, 10 PV's 
Troglodito, Arma Especial, Ataque Múltiplo, So- 


brevivência na Floresto, Monstruoso, Mo Fama 








ing. A palavra vem de “half of something”, que 
ca “metode de alguma coiso” — um nome 
quado paro crioturinhos que não ultrapassam 
190em de altura. Também conhecidos como hobbits 
cpenos “pequeninos”, eles têm como sua segun- 
gorocterístico física mais marcante os pés denso- 
cobertos de pêlos. Os holílings são apenos 
uma entre as infinitas roços que habitam mun- 
medievois fantásticos como Arton. 
& origem desta raço em Arton é controversa, Alguns 
1 que eles foram criados por Hynmn, o Deus do 
soco. Outros estudiosos afirmam que eles são na 
psode descendentes dos elfos, onões e humanos, pois 
sentam corocterísticas das três roços. E existe ainda 
E lendo sobre uma gronde coravana destas croturas 
Eerio, no passado remoto, chegado o Árton através de 
os portais místicos do Deserto da Perdição — estaobe- 
do-se no reino hoje conhecido como Ás Colinas dos 


br: -Hollings. 


Povo Brincalhão 


Ricil para os hallings encontrar seu lugor entre os 
entureiros. Eles não são muito fortes, nem têm 
pidode com magia. Assim, quase todos se tornam 

gos ou ladrões. Nao verdade, o ladinagem & o 
Eurso mois acessivel paro estos criciuras pequenas 

ivos, mas estes trabalhadores pocaotos não 
om de ladrões — e um ladino dificilmente seria 
recebido em uma comunidade holfling. 

Elguns haolflings são bens artistas e contores, torna nda 
ordos; ou então amigos do nolurezo, dedicondo-se é 

ra de druido. Eles têm um sendo de humor simples, 
tediário entre o rudezo dos onões e o sutilezo dos 
Entre amigos, holllings são gentis e observadores, 
= nunca otrevidos. No entonto, suo companhia pode se: 
Msdonho se eles estão contentes ou exageraram no 
o... 
Extremamente sociáveis, 25 holilings são bem acertos 
todas as raças. Andes os toleram, achando-os colmos 
pfensivos. Elfos opreciom o companhia dos pequeninos, 
sobem à ópreço que essos crioturinhos têm pelo 
rezo. Os goblins em geral não têm problemas em 
Er com halflings, visto que combos têm uma pequeno 
edinho” paro o ernme. E os humanos gostam dos 
ings, sempre hospitoleiros e gentis com todos. 


Conforto, Comida 
& Pedradas! 


istem três coisas que os halflings valorizam mais 
que tudo no mundo: conforto, boa comida e... jogor 
Eros! 
Povo trabalhador e pacífico, os halflings gostam de 
ar à vida sem pressao. Quase todos preferem um vilarejo 
comunidade rural aos agitados centros urbonos como 
Blkorio ou Vectora. Esse comportamento é visto por 
guns como sedentário e conformista, enquanto outros 
geditom que os halllings estão mais do que certos em 
Besejor conforto. Apenas os mais oirevidos & ambiciosos 
bros do raça escolhem a correira de averureiros, E 
Pestes são bem poucos 


Sua apreciação pelo conforto vem, naturalmente, 


ocomponhado por um Bom polador. Embora os elfos 
seiom conhecidos por seu paladar refinado e pratos 


exóticos, não existe raça com maior talento para q culino- 
naque os belflings — q maioria dos familias reais de Arton 
adota membros desta raço como chefes de cozinha. Sues 
guloseimas mais famosas e conhecidas são os bolinhos de 
fubá (existe entre elas um jogo conhecido como Loomi, 
onde vence que consegue comer o maior número de 
bolinhos), pernis de cobrito recheados com tabaco, e o 
gloom — um preparado mal-cheiroso feito de leite azedo, 
fumo é temperos diversos. Extremomente revigorante, 
cada porção de gloom recupera 1 Ponto de Vida. Infeliz- 
mente paro 05 aventureiros que pensam em fazer estoques 
deste prato, o gloom deve ser consumido imediatamente 
após o preparo, ou perde suas propriedades. 

E. finalmente, temos o “esporte” favorito dos holfings 
— & arremesso de pedros. Pora esse propósito eles 
desenvolverem umavasta coleção de ormos e dispositivos, 
desde o simples e tradicional fundo até engenhocas 
complicados, Eles possuem cté mesmo e tai-toi, um tipo 
de “mini-cotopulto” portátil que pode ser preso co braço, 
copos de igualor um arco longo em alcance e dono; e 
também o tei-doter, uma cotapulto desmontável que pode 
ser tronsporiado por duos pessoas [ou três haolfings) & 
armado rapidamente ne compo de batalha, como um tipo 
de “loriço-morieiros” medieval, Embora o povo halfing 
use essas peços em esportes de competição, aqueles que 
se formem aventureiros encontram no arremesso de pe 
dras suo Grmo mais ahciente. 


As Colinas dos 
Bons-Halflings 


O conglomerado de reinos conhecido como o Reina- 
do abriga, em sua imenso maioria, reinos humanos. 
Uns poucos são dominados por outras raços: Tapista, 
hobitodo por minotouros, é o maior govemo não- 
humano do Reinado. O segundo maior, uma penin- 
sula no costa sudeste, é Hongari — mais conhecido 
como aos Colinas dos Bons-Halfings. 

Hongari parece um lugar muito ofostado dos jogos de 
intrige e político tão costumeiros entre os governantes do 
Reinodo. Este lugar não é odiado, temido ou espionado — 
nem mesmo tem um rei ou principe. Na verdade, embora 
tados saibom onde fica este remo, muitos tendem o ignorar 
seus habitantes holilings; o lugar é muito mais famoso por 
sug único cidade humana, o mundialmente conhecido 
Triunphus. 

Na verdade, às Colinas ocupom uma óreo muito 
pequena dentro do reino — exotomente no ponta da 
peninsula conhecido como Lonça de Hyninn. Lugar de 
dificil acesso e sem nenhum recurso natural para cobiçar, 
as Colinas costumam ser deixodos em paz pelos outras 
noções. 

Menhumoe dos colinas se ergue mais de 500m acima do 
nivel do mar. O clima é ogrodável, temperado e ideal para 
atividades pastoris. Os halflings têm grondes rebanhos de 
ovelhas, que são muito cuidados. Eles também crigm 
pôneis e onimois de pequeno porte, como golinhos e 
perus. Apesor da proximidade do mar, os halflings não 
parecem interessados no pesco como meio de vido — mas 
muitos pestom por diversão. 

às habitações são escavações nas encostas doscolinas, 
tados com vários aposentos bem mobilados. Muito limpos, 
os halflings chegam a ter um sistemo de esgotos rudimen- 
sor, que levo dejetos para câmaras contendo vermes-do- 
comiça sempre famintos. 





O mais famoso “produto de exportação” de Hongori 
éctabaco, Sendo os maiores consumidores de tabaco no 
mundo, os hallings o cultivam em grandes quontidades los 
Colinas são terreno propício para essa cultura) e negoc- 
am com todo o Reinodo, maos principalmente com 
Triunphus. À produção de inbaco constitui q principal 
tonte de renda de Hongari — em especial para o fobricon- 
te de charutos Pimbo Freley, um cos haoliings mais ricos 
e bem-sucedidos de Arton. 

às Colinas são governados por um prefeito eleito q 
coda quatro anos, com reeleições permitidos. O etual 
ocupante do cargo é Tildo Didowicz, um ex-aventureiro 
conhecido por possuir uma arma mágico ancestral, q 
Espodo Hobbit. Em Hongari todos os holHlings têm direito 
q educação grotuito e um quinhão de terra poro culiivar. 


Problemas no Paraiso 


Infelizmente, nestes tempos de rumores sobre q 
Ahonça Negra e a Tormenta, nem mesmo um lugar 
tranquilo como as Colinas dos Bons-Halflings está 
livro de ameaças. 


Uma delas vem do Condede de Portsmouth, o re 
que faz fronteira com Hengari o ceste, Uma vez quel 
corevonas holtlings precisam ctrovessor seu territá 
paro atingir qualquer outro ponto do Reinado, o Com 
Ferren Asloth impõe pesadas toxos sobre os viajantes. 
enquanto o comércio com Triunphus [que fico dentro 
reino das halflings] tem sido a único saido... mas isso pa 
não durar. 

Os halfings estão ganhando como novo inimã 
Severus, o sumo-socendote de Hyninn e chefe de umo é 
três grandes guildos criminosas de Triunphus. Ass poudl 
Severus está gonhando controle cado vez maior sobr 
comércio de tobaco no cidade. Quando tiver poder 1 
sobre esse mercado, ele terá tombém controle sobre 
próprios holflings. Ainda não se sobe do certo que tipo] 
coiso o clérigo pretende exigir dos pequeninos, mas ea 
certezo será algo que eles normelmente não fariam. 

É existe um problema ainda mais preocupante. 
poucos meses, a clérigo haolfting fanno Gaugins recebl 
uma visão: os Colinas seriam tomados pelo Tormen 
Poucos sobreviveram, e o prosperidade e conforto des 
terra chegariam co fim. Após esse ougúrio Yonna pen 





eu em estado cotatônico duronie dois dios e, quando 
Eordou, chorou nos braços de seu esposo... 


Quem é Quem 


Simbo Froley, o 
estre-Charuteiro 


Estória deste halfling começo em uma modesto toca 
Pequena Colina, em Voalkoria. Pimbo nosceu coxo, 
s pais pensaram que ele não sobreviveria mais 
que uma primavero. No entanto, eles estovom 
pdos. O garoto cresceu mais que todos os garotos 
sua idode, quose otingindo a altura de um anão! 
Muito esperto, Pimbo costumava fozer muitas visitas o 
grio, Com 1580 qcobou conhecendo muita gente — 
e má. Ele testemunhou o chegoda de Lorde Niabling, 
Ersco gnomo de Arion. Também conheceu o anão 
thenim em seu inicio de correira, antes de se tornar 
= oventureiro famoso, Por ser tão sociável, sos 25 onos 
séings atingem o adolescência cos 21) Pimbo soiu de 
ES poro se tornor um dos roros halflings bordos. 
Anos depois, opós muitos aventuros e desventuras, 
oencontrou um pergominho mágico. Lendo os estro- 
os polovras, ele libertou um dragão que estava preso no 
cominho. A criatura agradecida concedeu um desejo 
bolfling. Pimbo, em vez de pedir qualquer coisa 
eshoto, desejou uma maneira de ser rico durante muito 
pec. Como resultado, recebeu todo o conhecimento 
mente sobre tobacaria — superior 20 conhecimento de 
Eiquer outro especialista no mundo! 
Fimbo reuniu o tesouro conquistado em anos de 
turos e tornou-se o fobricaonte de chorvtos mais bem 
Gedido de Arton. Entre seus clientes e omigos estão os 
cos Solini Alon e Veciorius. 


bo Froley 
Hz, R2, A3, PdFO, 12 PVs 


Fling, Boo Fama, Manipulação, Invisibilidode, 
ezo 


ildo Didowicz, 
3 Prefeito das Colinas 


ho do antigo prefeito Bilbo Didowicz, Tildo tinha 
eventura correndo nos veios. Desde garoto, en- 
ava os mois velhos e vencia. Parecia claro para 
dos que Tildo seria um ótimo prefeito — mas, certa 
monhã, seus pais não o encontraram em sua coma. 
havia fugido. 
Tildo partiu em busco de aventuras e novos amigos. 
mando para Volkoria, ele descobriu que o mundo era 
to moior do que ouvira falar. Impressionado com o 
estdão do metrópole, mal notou a aproximação de cinco 
altontes goblins. Derrotou dois deles e fez os outros 
agirem. À portir de então Tildo passou 9 acreditar que este 
um mundo perigoso, que precisava de heróis. 
Tildo confinvou vajondo até o dio em que encontrou 
Ema espodo mágica que pertencia à Fródo Didowi&r, séu 
encestrol. A ormo, bnlhando com luz Grul, voou GM suas 


mãos e disse "Voltêmos paro casa, mestre”. Sem entender 
exdlomente o rozõo, Tildo retomou paro 05 Colinas, 
Encontrovo poino leito demorte;go vero filho, Bilbo disse 
“Obrigado, filho” e fechou os olhos poro sempre. Tilda, 
mesmo com pesar no coração, condidatou-se à prefeitura 
e foi eleto com o número máximo de votos. k 

Tildo possui uma relíquia mágico, à espada Hobbit. E 
uma espado que oumento o dono em +1 [+ ld se empu- 
nhado por um holiling). Ela pode tornar seu dono invisível 
(como na magia Invisibilidode]; após o uso, esse poder só 
pode ser usado outro vez opós uma hora. À espada é 
inteligente; não pode falar, mos transmite sentimentos & 
opiniões telepaticamente porao seu portador. Ela também 
tem o Código de Honra do Honestidade. 


Tildo Didowicz 
E2, H2, R3, A3, PHFO, 15 PVs 
Halfling, Boa Fama, Arma Especial (Invisibilidade, 


Telepatia), Diplomacia, Código dos Heróis e do 
Honestidade 


Os Bons-Halflings 


O mais noturol é encontrar halflings aventureiros em 
grupos de humanos, elfos e anões. Grupos totol- 
mente compostos por halflings são raorissimos; O 
mais poderoso deles (ha, ha...) é conhecido como os 
Bons-Halflings. 

O grupo é composto por Fildo Didewicz, filho do prefeito 
é ladrão nas horas vogas; Tonna Gougins (pronuncia-se 
Góguins), clérigo de Hyninn «e membro mais velha; Roden 
Ural, um raro cavaleiro de rotos-gigantes, muito sábio; e 
seu irmão Nann Ural, brguento, imesponsável e sempre 
pronto & ormronjar encrenca. 

Os Bons-Halilings já foram vistos agindo em vários 
pontos do Reinado, mos eles estão sediados em Hongari, 
onde têm um tipo de base secreto [com uma grande ploca 
go lado do entrado onde se lê: “Sede dos Bons-Halfligs, sejo 
bem-vindo!" 


Fildo Didowicz 


FI, H4, R3, AZ, PdF3, 15 PVs 
Holfling, Invisibilidade, Crime, Arma Especial 


Yanna Gaugins 
FO, H3, E3, 42, PdFO, 15 PVs 


Halfling, Clericoto [Hyminn), Crime, Manipulação, 
Código de Honra dos Heróis 


ár 4, Água 2, Luz 3, Trevos 2, Fogo 2 


Roden Ural 
E2, HZ, R3, A3, PHFO, 15 PVs 


Holfling, Arma Especial (Veloz), Clericoto 
(Kholmyr), Montaria, Código de Honra dos Heróis 


Água 3, Luz 1 


Nann Ural 
E3, H2, R4, A4, PdFO, 20 PVs 
Halfling, Fória, Código de Honra do Caçador 











Sho de Golrosia fica situada no Mar Negro, pró- 
mo à costa sudoeste de Arton. É umo ilho único, 
sa de vida. No verdode, alguns dizem que Galrosia 
vido DEMAIS. 
Golrosio emana uma poderosa força vital que nenhu- 
E outro região do mundo pode igualar. Qualquer 
Egonismo vivo no local recebe seus efeitos benéficos. À 
= natural funciona duos vezes mais rápido. Qualquer 
Bogo de cur consegue outomaticomente um acerto 
co eu afeto máximo (não & necessário jogar dados). 
Este é o lodo bom. Agora vem o lodo ruim: €550 mesmo 
o vitol foz com que todos as criaturas da ilha atinjam 
mmensões monstruosos. Quase todos os orumais nativos 
E enormes, duas vezes MOLDres & DIO VEZES Mais 
modos que o normal. Agui temos crocodilos de quinze 
Os e sopos quase ão grondes quanto porcos. As 
Bonhos, bescuros, centopéios, escorpiões e outros 
sopodes “gigantes” que infestaom dungeons no resto do 
do são realmente imensos neste lugor. 
& vido vegetol também é foro e exuberante. À grama 
Beiro comum otinge o altura dos joelhos, e algumas 
pores chegom o meio quilômetro de altura, Plantas 
nivoras e outros monstros vegetais são frequentes. 


Jinossauros 


eslrosia é uma ilha cercada de água, e também de 
os mistérios. Um deles é o presenço de monstros 
gestrois: aparentemente, o energia vital da ilha 
embém impediu o extinção de criaturas há muito 
Esoparecidos no resto do mundo. O lugar abriga 
pssouros, mastodontes, tigres dente-de-sabre e 
ps feras pré-históricos. 
Os dinossauros da ilha são de tamanho “normal” (para 
ouros, pelo menos); 20 que parece, os leis naturais 
E limitam à tamanho das criaturas também impediram 
= os lagartos terríveis se tornassem maiores. Sua aporên- 
e poderes, contudo, são bem diferente dos dinos 
noonais, Temos firanossouros com coudos espinho- 
=. velociroptores com gorros de lagosto é triceratops 
pares de covor tão rápido quanto tatus. Alguns dinos- 
ros de Golrosia têm habilidades cormoleônicos, sendo 
eores de mudor de cor mais rápido que o visto; outros 
uem ferrões venenosos ou podem exalar goses tóxicos. 
Dinossauros geralmente terão F3-6, H1-3, R3-B, AD- 
e PAFO. Dinos “normais” podem ler os seguintes Vonto- 
os o Desvantagens: áliado [provavelmente um 
emponheiro(o), Arena (ele leva vantagem lutando em 
território], Energia Extro, Invisibilidode (por comufla- 
em, como comolaões), Levitoção (vôo), Poralisia (por 
meno), Ambiente Especial, Inimigo (um ou mais inimigos 
rais), Ponto Froco, e Protegido Indefeso (tolvez suo 
de). TODOS os dinos são Incultos.e Monsiruosos, Iras 
São recebem pontos por estas Desvontagerns — afinal, elos 
Bo interferem com suas vidas. 
Não existem humanos nativos em Galrasia, mes o ilho 
habitado por numerosos tribos de homens-lagarto. No 
dade, à lugor parece ser o berço de todos os raços 
suróides conhecidos — homens-logarto, reptontes, 
eogloditas e outros, À formo de vido mois avançado de 
Molrosio são os ontrapossavros, OU povo-dinessauro. 


O Centro do Horror 
O maior paradoxo de Golrosia é que suo maior fonte 
de vida é também a coiso mois temido do lugar. Um 


segredo conhecido por poucos é que o energia vital 
emana de uma gigantesco estrutura no centro do 
ilha; uma edificação com centenas de metros de 
altura, Apesar do força vital que emana, elo é cha- 
mada pelos nativos de Torre da Morte. 

Wislumbraor o Torre do Morte é recordar os piores 
pesadelos que quolquer criatura racional poderia ter. O 
prédio parece feito de óssos retoreidos, cinzentos e metá- 
licos, ligados entre si portendões e membranastransiúcidas. 
Quotro prolangamentos gigantes nascem no base da 
Torre e lembram asas seces, ou pernos de oronha: cinda 
que à sanidade rejeite tol teoria, o Torre se parece com 
umo eraluro insetóide, imensa e macabro — que pode se 
levantar o qualquer momento paro trozer horror 
indescritivel 00 mundo. 

Olhor poro q Torre por muito tempo provoca vários 
pequenos desconforios, como dores de cobeço, enjão, 
tontura e mol estor. Entror lá é uma provoção porra o 
bravura jexige testes de Resistência, como na magia 
Pânico: personagens que por algum motivo sejom imunas 
go medo nada sofrem). O interior da Torre abriga um vasto 
complexo de tóneis cilindricos e segmentados — quem 
cominho dentro deles tem à impressão de estor dentro de 
umo fraquéio gigante. 

4 Torre é habitado por horrores que desafiam q 
imaginação — milhares de croturos feitos de sombro e 
medo, com olhos vermelhos luminosos que brilham em 
codo canto escuro do prédio. Eles possuem tormas vario- 
das e couraças nolurais quase indesiruíiveis. Têm poderes 
diversos: alguns podem se tornar invisíveis, outros emitem 
luzes cegontes ou rodiação venenoso, e existem até 
aqueles copozes de expelir chomos. Átê onde se sobe, 
podem ser feridos apenas com magia ou armas mágicos, 

Conta-se que 05 monstros servem o um poder superior 
desconhecido, Modo é sabido sobre tal entidade, exceto 
que não pertence o este mundo, Uns acreditam que o lider 
dos monstros exerce seu comando em uma vasta câmara no 
inferior do estrutura — mas outros teorizam que ele é, no 
verdade, o própria criaturo que empresta seu corpo à Torre. 


Quem é Quem 


O Povo-Dinossauro 


Aniropossauros são uma voriedode avonçado de 
dinossauro, que evoluiu no direção da forma huma- 
no. Eles descendem de animais semelhantes nos 
monstros que habitaram a Terra: triceratops, 
estegossauros, pterodáctilos e especialmente o 
troodon — 6 mais inteligente dos dinossauros, e mais 
provável condidato q evoluir e se tornar um “ho- 
mem-dinossauro”. 

De modo geral, antropossouros não possuem pela 
couroçõão ou protegida com escomaos, Têm couro liso e 
modo como pele humana [exceto pelos Ceratops). Em 
contrapartida podem regeneror portes perdidas, como 
muitos lagartos e solomandros. 

Apesar disso, eles possuem mais coracterísticos de 
mamifero que de réptil: não são especialmente vulneráveis 
go frio, e magias e outros efeitos que afetem apenas répteis 
não farão efeito neles. À longevidede dos antropossouros 
varia: de medo geral, herbivoros vreem tanto quanto um 
humano normal, ou metade desse tempo — e predadores 





chegam à viver de duas q três vezes menos. 

Aniropossouros são selvagens e tribais: usom armas 
toscos de pedra, osso e madeira, e apenas ocoborom de 
dominar o fogo. Existem tribos mais ovonçadas, especial- 
mente aquelos que hêm contato com outros culturos, Por 
otgum motivo, os fêmeas costumam ser mais DUIMENDSOS 
que os machos: em ceros cosos os drogões masculinos são 
tão raros que suo escassez omeaço à sobrevivência da 
espécie, como os dragoas-coçodoros. 


Dragoas-Cacadoras 
Dragoas-caçodoras têm pescoço lango, cobeço lupina 
e uma cauda curto. Medem cerco de 1,60m e pesom 
não mais de 40kg. Sua pele é morena. Os olhos são 
omarelos e luminosos, como os de umo leoa ou 
tigresa. Apresentam, atrás do pescoço, uma crista de 
Cores vivos que se ergue quando estão excitados. 

Coçadoros são os mais selvagens e agressivas entre os 
ontropossauros. Passem o vida em árvores, roros vezes 
descendo ctéê o solo. São rápidos, ágeis, graciosas e 
mortos como ponteras. Talvez mais. Vivem em tribos que 
reúnem Bdá +10 fêmeas: os machos do espécie são roros, 
existindo em média apenas um paro codo trinta dragoas. 
Por esse motivo os dragões são proibidos de sair do vila, 
consenvados paro fins de reprodução. Cogaderos vivem 
Irês vezes menos que um humano. 

Todas os dragoas-caçadoras acham-se dominadoras 
do mundo, supremas entre os feras — o que é verdade no 
mundo onde vivem. Elas são psicologicamente inca pazes 
de acreditor na próprio derrota, e atocom qualquer 
inimigo sem medir conseguêncios. Adorom matonço e 
combates, atacando qualquer criatura que se aproxime de 
seu território, mos se existe algo que amam muito mais é 
torturar escrovos; elos copturom outras ontroposseuras 
(eu quaisquer fêmeas humanáides| e as conservam prisi- 
ongiros em suo oldeio no olho dos árvores. As escravos 
permanecem amarrados no maior porte do tempo. São 
bem cuidados, alimentadas e protegidas. Apenos uma 
coisa é eúgido delos: devem songror, sofrer e gritar, pelo 
resto de suas vidos. 

Apesar do prazer que sentem com o ogonio de suos 
prisoneiros, os caçadoros não-os odeiam. Sob seu esiro- 
nho ponto de visto, os escrovos estão recebendo uma 
grande honro; são tesouros sogrodos que devem ser 
protegidos à quolguer custo, mais importantes que suas 
vidos e as vidas de seus filhos. Uma dragoo-caçodoro fará 
qualquer coiso porá conservar e proteger uma escravo. 


Dragoas-Caçadoras 
F2, H3, RZ, AD, PHFO 


Arena (florestas), Energia Extra 1, Má Foma, Prote- 
gido Indefeso [suas escrovos) 


Ceratops, os 
Dragões-de-Chifres 


Os Ceratops estão entre os maiores antropossauros 
existentes, medindo cerca de dois metros e meio e 
pesando mais de trezentos quilos. São identificados 
através do cobeçorro pesada, sempre protegido por 
um escudo de osso. À maioria tem chifres, que 
voriam em tomanho, formato e quantidade — po- 
dem ter um, três, cinco ou oté sete chifres. Algumas 





espécies têm touceiros de espinhos em portes estr 
tégicos do corpo, especiolmente na coudo longo 
musculoso. À cor do pele fica entre o marrom-escut 
& o roso-aloranjado. 

Ceratops vivem em oldeias. As fêmeas do es pécie sã 
dóceis, monsas e submissos, deixondo o comando n 
mães dos machos. Estes, extremamente ogressivos, enca 
regam-se de defeso do tribo contra predadores. Ca 
fomília é composta por um macho e um herém de Té 
fêmeas. Filhotes de um mesmo harém são criados À 
educados por todos as fêmeas, independente de guel 
tenha sido suo mãe biológico; isso não é considerad 
impodante — um filhate trata todas os fêmeas do horé 
como suas legitimos “mães”, às vezes sem jomais sob 
qual delos realmente o gerou, 

Apesar do estilo de vida “tnbal”, os Ceratops são q 
mais inteligentes ontropossoyros; podem até mesmo opres 
der magia. Os machos jovens e adultos travam duelos pe 
comendo da aldeia, e tombém por fémeos paro se 
harém. Machos sem família podem viver no oldeio, er 
gronde desonra, mas eles preferem viajar como nômede 


Ceratops 

F3, HZ, R3, A2, PdFO 

Energia Extra 2, Protegido Indefeso [o harém) 
Focus 0-4 em Caminhos variados 


Pteros, os Dragões 
Voadores 


Os Pteros, ou Drogões-de-Asos, estão entre os m 
nores ontropossouvros — medem não mais de 1,50 
de altura. Têm braços transformados em asas, um 
crista cortiloginosa oirós do cabeço e uma coud 
longa, com ponta em forma de folha; ambos aj 
dom a manobrar durante o vão. 

Pleros vivem em proios rochosos de mares, rios 
grandes logos, Alimentom-se de peixes que colhem & 
pleno vão, com qs gorras dos pés. Constroem seus ninho! 
em rochedos, penhoscos, grandes órvores e locais d 
dificil acesso, Suo tecnologia é o mais primitivo entre o 
antropossauros. Não conhecem o fogo, e sobem opendi 
usar pedros para quebrer conchas muito euros. 

Com relação à vida social, Pleros opresentam ve 
troço raro: vivem em cosais, e são fortement 
monogâmicos [em suga espécie a população de machal 
e fêmeas é mois equilibrado). O casal permanece unida 
por todo a vide. Quando um dos parceiros morre, 
sobrevivente é atacado por forte depressão e levo olgue 
tempo [ld meses) até voltar o ocasalor-se. Preros vive 
três vezes menos que um humana. 


Pteros 


Fi, H3, R1, AO, PdFO 
Levitação, Parceiro, Protegido Indefeso (o 
componheiro(a) 


Velocis, os 
Dragões-Gazelas 


Velocis são o equivalente antropossauro para os 
antilopes africanos. São altos e esquios, medindo em 


dia 1,90m. Têm o pele ozul-ocinzentadoa, como à 
golfinhos, com áreos negras nos pemos, ante- 
ir=ços, pescoço e à volta dos olhos. Possuem um par 
chifres voltados poro trás, moiores nos machos; 
emo espécie de crina rajada atrás do pescoço. 
Welocis vivem em compo abero, colhendo o que 
Eisom por onde possam, levando uma vida nômade. 
enstroem ccompomentos provisórios durante os esto- 
mais rigorosos de ano, mas nunca permanecem 
tempo no mesmo lugor; sua sobrevivência depende 
Suco rápida, sua melhor defesa contra os predadores. 
Bando bando reúne até ád individuos. 
Velocis são riscos e medrosos por noturezo; demoram 
gonfior em alguém, e porecem estor sempre muito 
poses. É dificil se aproximar deles sem que fujom 
ados — apenas criaturas silvestrés como os elfos são 
Bozes de conquistar sua amizade sem muito esforço, 
facts comhom apenas no fogo para enfrentor inimigos. 
mois inteligentes sobem vsor magia, preferindo ma- 
E de proteção é detecção de inimigos. Entre os Velocis 
se tornáóm magos, 05 fêmeas são mois comuns. Velocis 
im duos vezes menos que um humano. 


BlOcCIS 
.- H5, R2, AO, PoFO-3 
ho eroção 


cus 0-4 em Cominhos voriados 


| 
= 
quelicerossauros 
quelicerossquros estão entre as crioturas mais 
perigosos e selvagens de Golrasia. São mais orma- 
dos, mais horrendos e mais ferozes que qualquer 
sossauro cornivoro da Terra. 
Pense em um T-rex com grandes mondibulos de inseto 
& laterais da cobeço e garres 
louva-o-deus, € você jácome- 
so ter uma idéso de su oparên- 
= Some isso 0 fato de que 
Ecom sempre em bondos de ?o 
Bividuos... 
Quando o quelicerossouro tem 
asso em seu teste de Habilidade 
pro o ataque |cousondo dono ou 
ão), o vitimo deve imediatamente 
Ber um teste de Força: se folhor, 
o preso em suas gorros e sofre 
Bono de 3d por turno, até se soltor [o 
gue pode ser conseguido com um novo 
te de Forço), Enquanto estó presa, a 
etimo não pode lutor e é gtocado com 
mordidas (dono por Força) até o morte. 
Eta três quelicerossouros podem 
mudar o imobilizar umo cria- 
furo de tomonho humeno 
Frodo bicho exito impõe 
em redutor de -1 no teste 
Pode Força para escopor), 
fornando praticomente 
impossivel sua fuga. Eles 
ombém podemoptar por 
Dlácor Gpenos com mior- 
gides, 


e in) 


Quelicerossauros 
F7, H4, R5, Al, PdFO 


Formigas-Hiena 


Estes grandes insetos têm aspecto de formigas, mas 
também o mesmo tamonho e mesmos habitos 
necrófagos das hienas. Ao contrário de formigos 
verdadeiros, estes onimais não vivem em colônias; 
formam grandes bandos de 4d individuos e percor- 
rem compos e sovonos em busco de comida. São 
comuns não apenas em Golrasia, mas tombém na 
Gronde Savana e outros lugares. 

Formigos-hieno comem cormiço, e o cheiro de quolquer 
grande carcaça vai logo otrir um bando delos — os 
predadores de Golresia muitas vezes precisom lutar com 
elos pelo coça que abateram. Apesar disso, tombém matam 
presas vivos quando têm chance. São conhecidas por tocar 
pessoas adormecidas ou vigjontes solitários e desarmãoss. 

Assim como os hienas verdadeiros, formiges-hiena 
secretom uma soliva extremamente infeccioso; qualquer 
alimento tocado por elas torno-se imprestóvel, e quelquer 

ss00 ferido por suo mordida deve fozer um teste de 

Resistência paro evitar uma grove infecção [per- 

ye de | PV por dive redutor de -] em tados os 
testes até ser curado). 


tr 


4 Formigas-Hiena 
Fi, HZ, R2, Al, PdFO 





Gafanhoto-Tigre 


Em alguns locais de Árton, como Golrosio, os gafa- 
nhotos-tigre ocupam o lugor dos grandes gatos na 
codeia alimentar. Estes enormes insetos medem quase 
3m de comprimento, são amarelos com listras ne- 
gras e comportam-se de forma muito parecida com 
os tigres verdadeiros. 

Gotanhotos-tigre são encontrados em florestas, com- 
pos, savonas e montanhos. Alguns são solitários, outros 
atocom em bondos de Td individuos. Tendem a ser 
natumos, mos também são ativos durante à manha e tarde 

rorarmente no color do meiá-dio. Sua técnica de coça 
favorito é rostejar no copim alto, escondidos por sus 
comutlagem de listras, espreitondo perto de rios e lagos 
onde suas presas bebem água, Depois de se oproximor, 
atacam saltando sobre a vitima escolhido: um gofanhoto- 
tigre pode soltar até ém de 
otiuro e 1Ôm de distâncio, 
duas vezes mois que um tigre. 

Gotonhotos-ligre atocam 
GPOpOSSOLTOS, MES OpEnas Os 
mais inofensivos: eles evitom 
enfrentar os tribos mais peri- 
gos0s, como drogoos-cogado- 
ras, drogões-de-chifres e dra- 
gões-morinhos. Os dragões- 
antilope são suo preso fevorito. 


Gafanhoto-Tigre 
F4, H4, R2, AZ, PdFO 


Tatu- 


Montanha 


Este imenso invertebrado 
não é realmente um tatu, 
maos sim uma variedade 
gigante de coromujo — 
lembra mais algum tipo de 
tortarugo monstrvosa, O 
corpo é blindado com uma 
COrOpaçã convexo, seco E 
marrom, medindo mais de 
cinco metros de altura no 
topo. Sob a carapaça não 
há patos, e sim uma borri- 
ga rastejonte de coramujo. 
Saindo da aoberturo onde 
deveria hover uma cabeça 
há uma massa de tentácu- 
los com protuberâncias re- 
dondaos em suas pontas. 
Possui uma longa e espi- 
nhosa coudo muscular, 
trazendo na ponta uma 
esferg massivomente re- 
vestida de espinhos, à se- 
melhonça de uma moço, 

Tatus-montanho podem 
ser encontrados em monodos, 
pastaondo em pântanos — eles 
Fltram o águe paro reter mo- 
tério orgânico e microorgo- 


nismos. Quando atacados, recolhem-se sob os conchos 
tentam atingir o agressor com o covdo, Além de fontissi 

contra qualquer ataque físico, o concha do tatu-montan 
é imune q quólguer ácido. 

Tatus-montanhas podem ser facilmente domesticod 
como animais de montaria e carga. Infelizmente, o onir 
não sobrevive muito tempo fora de terreno pontonoso 
apenas Z2dá semanas. Esse tempo pode ser prolongado 
o animal puder pastor em pântano durante pelo mes 
uma hora por dio. Sua concha enorme, quando váz 
costuma ser usado por tribos locais como cobonas — sã 
fortes, duráveis e algumas têm espaço para abria 
famílias inteiros. Conchas de exemplares menores poda 
ser usados como depósitos de água e coldairães; por 3 
imulnerável qo ácido, as conchas tombér são usadas 
magos como reservatórios de substâncias corásrvos: 





iu-Montanha 
H1, R4, A6, PdFO 
podura Extra: Força, PdF 


* 
Dlens-Arvore 
dos muitos lendos sobre a origem de Golrasia 
E de um gronde drvido chamado Golron — o mais 
roso que este mundo [já viu. Há muitos séculos, 
do chegou sua época de se reunir cos deuses, 
em escolheu uma ilha para morrer; tamanho era 
rgia vital emanada pelo druida, que q ilha 
-se uma tempestade de vido em todos os 
25. Antes de morrer, contudo, o druido dedicou 
súlimos onos devido construindo um exército de 
jiões pora aquele poraiso; os golens-órvore. 
Eolens-órvore são criciuros consiruídos a portir de 
vivas — as primeiros crioturos artificiais com um 
vital completo: elos crescem, se alimentam, se 
Eduzém e morrem. do contrário de outros golens, fem 
E inteligência rudimentar — e portanto podem sentir 
De não são imunes o magias que afetom o mente. 
Ens-Órvora existam em muitos espécies [olgumas po- 
E oté mesmo ser encontradas foro de Golrosio), mas há 
roriododas principais: 
plhodo: uma criatura com aspecio de cervo, mos feito 
mom e com chifres de madeiro. Comporom-se de 
muito parecido com cervos normais; são dóceis, 
Estociços e vyem em rebanhos. Apenas os machos têm 
es; 05 fêmeos produzem, em vez de leite, uma seivo 
ecicado com gosto de mel, com grande volor olimen- 
E e oltissimo preço em Veciora. 


Espodo-do-Floresto: este ser vegetal tem forma 
onóide, magro, com um esqueleto interno de madei- 
E uma grade no lugar do rosto, São naturalmente fortes 
om como arma umo espodo longa de madeira, muito 
Be coberto de espinhos. Elo é umo Armo Especial, que 
Ee suas propriedades quando afastado do criatura por 
de sete dias. Mesmo assim, é uma arma de boa 
Bidode — muito visada por certos clérigos e druidos 
bidos de usar armos metálicos. Quondo perde sua 
o o crioturo foz brotar outro de seu ontebroço direiro. 
EV UMA FEMUNG, 
Espocdas-de-Moresta são quose invisíveis em seu ombi- 
noturol. Elas não sofrem nenhum dono por contusão 
esmagamento, e apenas metade do dano por perfura- 
E. Sotfrem dono normal por fogo e frio, mos otoques 
mosos ou elétricos fazem com que cresçam, genhanda 
E Portos de Vido que deveriam perder. 
Ma natureza, espados-do-Horesto são encontrados em 
quenos grupos familiares. às fémeos também têm 
Bodas e sobem lutor, mas geralmente são protegidos 
os machos. Elas se reproduzem de forma peculiar: na 
eo do postura, nascem frutos em várias portes do corpo 
mãe. Quando maduros, os frutos são enterrados em um 
meiro — de onde brotom pequenos embriões, que 
Escem e se desenvolvem como plentos normais. Ao 
ir o moturndode, os jovens se destocom do solo e 
hom a mobilidade dos adultos. Dizem que os frutos do 
Epocdo-mãe têm propriedades mágicos, mas essas histá- 
os nunca foram confirmadas. 


Arvore-Matilha: umo dos mais horrendos criaturas 
Erbóreos existentes, O árcore-motiho se Parece com um 
menso e monstruoso tronco retorsido que rústejo sobre 


patas disformes. Em vez de galhos, exibe numerosos 
cobeças sem olhos e com mendibulas de lobo, todas 
rosnondo e urrondo como ções do inferno! 

à arvore-meatilho otaco simplesmente mordendo com 
suas cabeças de lobo — elo tem uma cobeço paro codo 
à Pontos de Fido. Codo vez que o crigturo perde é PY's, uma 
cobaço morre (ataques contra o tronco são inúteis). Em- 
bora não tenho olhos, o crioluro pode enzergor nó escuró 
E vê COISOS InviSIveIS. SEU vivo oferrador obriga Os vimos 
o fozeér um teste de Resistêncio pora não fugirem Gpavo- 
rodas duronte dez rodadas, À árvore pode emitir esse ivo 
uma vez por dig pora cado cabeça viva. 


Espada-da-Floresta 
F3, HZ, R3, AS, PF 


Aliodo (Os vezes o Porceiro), Arma Especiol, 
Invisibilidade 


Arvore-Matilha 
F3, H2, R1-10, AZ, PdFO, PVs variáveis 
Resistênca à Mogia 


& = | 
Lisandra, a Druida 
Lisandro nunca teve família — pelo menos, não uma 
família humana. Até onde ela sabe, nasceu no 
coração de maior floresta de Galrósia. Amomento- 
da e criada por animais, não tem qualquer lembron- 
ca de sua verdadeiro origem. Recebeu da natureza 
todo o corinho, ensinamento e segurança de que 
uma cronço precisa. Hoje, crescido, ela dedica sua 
vido q retribuir esse corinho e segurança — prote- 
gendo sua Horesto-mãe contro monstros e invaoso- 
res. À único pisto de Lisandro sobre seus verdadeiros 
pais é um bracelete de ouro, seu único bem material. 

Além dos poderes próprios de umo druido, Lisandro 
tem alguns dons exiros — provavelmente porque elo 
nasceu impregnado com e poderoso energia vitol cle 
Golrosio. Elo pode utilizar sempre que quiser, sem gastar 
Pontos de Vida, os magias Ármo de Allihonna e Armadura 
de Allihonna — mas obedecendo todas os outros restrições 
destos magias. 

Lisandro vive na floresta e deseja viver oli pora sempre. 
Ela não se sente realmente sozinha, pois não considero seres 
humanos seus semelhontes— no verdade, fica descortortável 
em sua presenço, Trata com gentileza aqueles que atraves- 
som suo floresta sem propósitos destrutivos, é pode até 
mesmo acompanhar pequenos grupos que necessitem de 
suo ajudo... mos, porá Lisondra, estar entre uma mulidão é 
impensável! Durante q único ver em que visitou uma cidade 
grande, conheceu o pânico quendo viu-se em um mercado 
movimentado, sufocada por tantos vozes, cheiros e olhores, 
à sensação aindo atormenta seu sono. 

For alguma razão que Lisandro até agora desconhece, 
elo munco é atacada por nenhuma dos croturas de 
Golrasia — exceto os habitantes do Torre do Morte, onde 
ela nunca usou entror. 


Lisandra 
E2, HZ, RI, AZ, PdF2, 5 PVs 


Clericato [Allihanna), Animois, Arma Especial, 
Sobrevivência, Código de Honra da Honestidade 
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ondas de Arton existe um mundo tão rico 
» no superficie — apenas desconhecido. Pelo 
E = cima seus Oceonos parecem normais, maos 
2 500 bem diferentes. 
contrário do que ocorre nos mares do Terro, em 
D águo é sempre cloro. À presenço de algas 
Eos microscópicas compenso o folia de luz do sol. 
Elidade é excelente, mesmo em grondes profundi- 
— metade do visão normal na atmosfera. Apenas 
tos regiões, sob condições especiais (tempestades 
vulcões submarinos, regiões tóxicos ou profundos 
Es onde os olgos não podem vrver...), o visibilidade 
ser prejudicado. 
bismo é um desses terebrosos lugares. O ponto mois 
ido do mundo marinho de Aron, o dezenas de quilá- 
Edo superficia; neste lugar à luz nunco chego, o frio & 
pel vo pressão esmagaria um humano feito um ovo. 
ide se sobe, aperios criaturas resistentes e mocabras — 
= merecidas obessois — conseguem viver ali. 
mundo submarino de Aron também tem regiões 
De hostis, mos oinda perigosos. Próximo à costa leste 
Entinente existem ruinas doquilo que pode ter sido 
entigo civilização, onterior à Era Moderno, repleto 
dos sobre tesouros escondidos — assim como 
os cujo simples visão pode roubar o alma de um 
Em. Outros histórios folom de um vulcão submarino 
Toy-Gorell, o fomeponte devs-solomonda, aguardo 
Do em que o oceano secorá e ele finglmente estorá 
baro fronstormor árton em cinzos, E existe gindo O 
E de Helena, o enguio-roinha, umo divindade moalig- 
Esionada no fundo de ocenno pelo deus Kholmyr e 
o por vingança... 
fenômeno estranho ocorre nós mares de Arton: às 
&s corréntes oceânicas trazem águas mágicos, 
pdos de oxigênio, onde os habitantes do superficie 
respirar normolmente — é impossivel se afogar. À 
gem dessa água especial igue 65 marujos chamam de 
dhodo”| em umo região pode duror dios, ou semanas. 
Eureiros não equipados paro viagens subrnorinas cos- 
| consultor os mepos de cormenteros poro fozer com 
Emas expedições coincidom com o or melhodo. 


os-do-Mar 


infinitos às maravilhas submarinos de Arton, 
nenhuma se compara 00s elfos-do-mor. En- 
o q raça humana predomina em terra firme e 
Eos terrestres perderam seu reino em Arton-sul, 
“mor podemos encontrar vastos reinos domina- 
por seus primos submarinos. 
Efos-do-mar têm os orelhos pontiogudes [és vezes com 
feto borbotonas) e elhos omendoodos de suas 
npartes do superficie, mos os semelhanças fisicos 
mam ai. São croluros ce pele perolaodo ou gzul- 
entodo, como os golfinhos. Os olhos e cabelos têm 
E que vaniom de individuo poro individuo: verde, azul, 
POSO E, mais toramente, vermelho ou dourado. 
do estõo no úgue, respiram pelas norinos e expelem 
jo por seis fendos brenquiais nos costas, Ermterra essas 
Esse fechome os pulmões funcionam de forma normal, 
nos raças têm membranas enire os dedos, enquanto 
s têm mães e pés normais — mas com nododeiros nos 
sois dos pernos e ontebroços. 
 Elfos-do-mor vestem pouca roupa. Quase sempre ape- 
inngas no porte inferior, feitos de couro de peixe Ou 
os de olgo-morinho. Armaduras seriom inoceitóveis, 


exceto certas peços raros, desenhados para não interferir 
com a notação. Às elfos usam no porte superior poços feitos 
de conchas, ou conservam os seios nus — ofinal, como seu 
peso não é incômodo embaixo d'água, não existe qualquer 
razão pora cobri-los, Seus seios não têm mamilos; estes só 
aparecem na época da emamentoção. Elos-do-mar não 
Bm infrovição, mas possuem um sonar com alcance de 
120m (openas embaixo dágua). 

Codo elfo-do-mor tem o poder de se tronstormor em 
uma crotura marinha. Elas podem fazer isso atá três vezes 
por dio. Nessa forma gonhem os mesmos poderes e 
habilidades do forma animal, mos não podem usar magia. 
Esse poder funciona openos embaixo d'águe; um elo 
transformado ainda pode sair do água se suo forma animal 
é copo disso, mas não poderá voltar ao normal, Um elfo- 
do-mar sempre irá reconhecer outro, não importando q 
forme que possuo no momento. 

& formo animal depende do temperamento de cada 
elfo. 4 grande maioria deles se tronsforma em golfinhos 
& lontras-marinhas, Infelizmente, existem elfos tão malig- 
nos que sucos formos animais são monstruosas... 

Um elfo-do-mor pode viver em termo firme, mos q 
permanência no mundo seco provoca imenso dor e 
debilitação de seu organismo, Mergulhar em água do mar 
vai restouror suo soúde em quinze minutos. Água dece não 
cura os donos, mos detém e impede q degeneração. Se 
mergulhar em água doce ou salgado pelo menos q cada 
dois dios, um elfo-do-mor pode viver em terra sem 
problemas. 

ào contrário dos elfos sem pátrio espolhodos em terra 
firme, os eltos-do-mar vivem em comunidades — ou 
mesmo reinos. Sobem lutor quando preçiso, mos são 
padficos, vivendo em harmonia com o noturezo. Os 
golfinhos são seus maiores amigos, & os únicas criaturas 
em quem realmente confiam. Odeiom selokos [como são 
chamodos os tubarões em Aron), coçando e matando 
esses predodores assim que os encontram. 

Como armas favoritas, preferem o tridente, o arpão e 
o rede, Algumas comunidades de elfos-do-mar têm um 
tebu muito rigoroso à respeito de mulheres & ormas: uma 
elo é reponsável openos pelo colheita de vegetais ou 
pequenos animais, fobricação de roupos e utensílios, 
preporação de comido e outras olividodes domésticas. 
Elas são proibidos de coçor, pescor ou lutar, Não & 
permitido o elos assistir os treinos de combate dos elfos. 
Não podem nem mesmo tocar em Grmos — uma orma 
tocada por umo elo será imediatamente destruido, polis 
ocredito-se que se tornou uma arma maldito. Esso crenço 
é tão forte que, se um elfo-do-mar uso umo arma que 
acredite ter sido tocado por uma mulher, ele sofre 
penalização de Habilidade -1. 

Os eltos-do-mor têm tecnologia muto primitivo, Eles 
não podem acender fogo e nem forjor metais, elementos 
indispensáveis pora uma civilização qvonçado. Fabriçam 
suas armas e ferromentos com pedro, coral e modrepérola 
imotenol extroido da concha de moluscos). Tormbém sobem 
aproveitar partes de onimoais marinhos: usom conçhos e 
coscos de toraruga como escudos, e gorros de crustõceos 
gigantes pora fazer machados, espodos e lanças. Embora 
reclusos, eles tombém podem negociar armas é ferramen- 
tos metálicos com habitantes da superficie. 

Como personagens jogadores, eltos-do-mor têm q 
Vontogem Único Anfíbio [Manual 3D&T, página 33). Eles 
podem se tronstormar em lontras (FO, H2, RO, AO, PdFO) 
ou golfinhos [F1, H3, R1, AQ, PdFO) seguindo as regras de 
Forma Akernativo, mos sem custo extro em pontos. Laoso 





mar pode comprar esta Vantagem por 3 pontos em vez de 
4 (mas válido apenas poro umo crigtura morinhal. 


Quem é Quem 


Cu 
! a Fa 
Aguas-Vivas e Meduzóide 
Águas-vivos e meduzas são celenterados — parentes 
dos corais e anêmonas-do-mar. Ao contrário destes, 
porém, águas-vivos nadom livremente. Têm uma 
estrutura central de aspecto discóide ou semi-esférico, 
com uma cabeleira de tentáculos longos e delgaodos. 
Aguas-vivos alocam com os tentáculas, equipados com 
células especiais chamados nemolocistos: codo célula, oo 
ser tocado, disparo uma mola com um pequeno ferrão 
venenoso. Assim, tocar uma água-viva significa receber 
milhões de ferroados venenosos. Às menores espécies não 
cousam dono maior gue uma abelha, mas os maiores 
podem ser mortais; uma vitima de seu atoque deve fazer 
um teste de Resistência -), Folhor resulta em 3d +] pontos 
de dono [gue não pode ser absorvido com Armadura) & 
também provoca grande dor e desorientação — a vitima 
voi sofrer redutor de -1 em todos os seus testes pelos 
próximas ld horas. Em caso de sucesso no teste, nenhum 
dono é recebido, mas 0 vitima agindo se sentirá doente por 
39 18 minutos [-1 em todos os testes, como no anterior) 
Aguas-vivas nadom muito devagar. Preferem apenas 
Futuar, carregadas pelos marés, esperando que as vítimas 
sejom tocadas pelos tentáculos. Como são transporentes 
& gelatinosos [95% de seu corpo é feito de água), é muito 
dHicil vê-las no água, 


* Meduzóide: uma erioturo inteligente e diabólico, de 
aparência meio meduza e meio humanóide: fem cobeço 
semi-estérico e segmentado, lembrondo uma abóbora, e 
uímtorso humanóide com dois broços. O corpo é transpo- 
rente, deixondo visíveis 05 órgãos internos. Quatro longos 
tentóculos pendem onde deveriam estar os pernas 
Meduzóides otroem os vítimas com poderes telepáti- 
cos. Eles têm o Vantagens Telepatio, Porolísio (baseodo 
em PdF4) e podem lonçar todos os magias mentais como 
se fossem habilidades neturois, com Focus vorióveis. 
Geralmente vsom sua comyflagem noturol para ficar 
escondidas, procurendo dominar a vitima à distância, até 
que sejo seguro ofocor. Meduzóides possuem o mesmo 
“eneno & tronspoarêncdo de umo águo-viva normal. 


Agua-Viva 
FO, HO, RO, AO, PdFO 
Ambiente Especial, Invisibilidade, Paralisia 


Meduzóide 
FO, H1, RO, AO, PdF4 [apenos paro Paralisia) 
Ambiente Especial, Invisibilidode, Paralisia, Telepatia 


Arraia 


Arraias são peixes ochotodos e cortiloginosos, poren- 
tes dos tubarões. Vivem no fundo dos oceanos, roste- 
jondo em busco de pequenos peixes e outros animais. 

550 encontrados em óguos rasos, e sua coloração 
concede bos comutlagem [no fundo, sossuem Invisibilidadel. 
GQuendo molestado, atoco como ferrão venenoso no couda, 





cousando imediatamente 1 ponto de dano. Mois tarde, a 
uma hora, o vitima deve fazer um teste de Eesistência 
falhar, sofre 2d pontos de dono por veneno, 


Arraia 
FO (perfuração), H2, RO, AO, PdFO 
Ambiente Especiol, Invisibilidade 


Cavalo Marinho 
Na Terra, covolos marinhos não ultrapassa 
quinze centimetros de comprimento. Em Árton, 0 
tudo, eles atingem até Im e podem efetivamente 
usados como montaria, como seus equivale 
terrestres. Sob muitos aspectos, podem ser trata 
e domados exatamente como os cavalos comu 
Covalos marinhos são peixes — os Únicos que poss 
q cobeça perpendicular qo corpo. Têm cobeço olongi 
e com filamentos que lembram e crino de um covalo. 
nadam na vertical, vibrondo rapidamente os nadod E 
dorsais. A cauda longo e preênsil permite que se ogo 
o plantos subrmarinas enquanto se alimentom de pes 
nos crustáceos; q coudo tombém pode ser usado | 
atacar, cousando dono igual q Força «ld | 
Os cavalos marinhos de Arton possuem sob o pele 
torte crmoduráa óssea. Eles podem mudar de cor cob 
comaleões, tomando dificil vê-los em meio dos recifes 0 
se alimentam (invisibilidade nesses locais), Também co 
comoleões, 05 covolos-morinhos têm olhos saltados ei 
pendentes — podendo olhar em direções diferentes 
A maioria das raças submarinos pode usor cova 
marinhos como montaria. Basto tastor Animais, Espo 
Sobrevivência ou o Especialização Covolgar. 


Cavalo Marinho 
F2-3, H2-4, R1-3, AZ, PdFO 
Ambiente Especial, Aceleração, Invisibilidade 


Quelonte 


O quelonte é uma enorme tortoruga marinha medin 
até êm de comprimento. Apesor da oporência imp 
sionante, é quose inofensivo; uso o bico apenas E 
esmagar conchas de pequenos invertebrados. Que 
do atacado, o quelonte pode usar o bico afiado pa 
morder [Forço-ld, corte). | 

O quelonte pode ser domesticado como montaria. 
necessário, pode ser covolgado mesmo sem selos e arra 
— q carapaça tem soliêncios que um humano pode 
como apo. Até um quelonte não domesticado, em esto 
selvagem, pode servir como montorio [6 criatura não É 
condições de remover um humano de suas costas). Pê 
isso faço testes de Animais, Esportes, Sobrevivência 6 
Especialização Covolgor. 


Quelonte 
F3, HO, R3, A4, PdFO 
Anfibio, Armadura Extro (corte, contusão, perfuraçã 


Nereida Abissal 


Uma nereido abissol tem corpo humano, feminino 
sensual, mas descolorido como um cadáver. Encimai 


ão o longo pescoço há uma cabeça de peixe, com olhos 
pacos e cegos. Ela tem barbatonas transparentes no 
soar dos mãos e pês. Há também três barbatanas em 
os costas. O primeiro raio do barbatona mais alta 
fongo-se como um chicote, tendo em sua ponta um 
hante fotóforo — um órgão luminoso, igual co de 
vegoa-lume. O corpo é coberto de fotóforos, for- 
ando podrões estranhos, alienigenos. Essas lyzes 
Go têm qualquer poder especial. 
Essas criaturas honrados preferem se menter o mais 
ge possivel dos seres humanos, vivendo nos abismos 
Erinhos, o vários quilômetros de profundidode. São 
es em seu mundo de escuridão macia e silêncio eterno 
mos é verdode que algumas são atroidos pora o 
perticie, foscinados peles moravilhos que existem ali. 
Embora sejo dificil compreender, o bizorra beleza 
enigeno do nereido abissal torno dificil poro um hormem 
Echucá-lo: qualquer personagem masculino deve ter 
Esso em um teste de Resistência -1, ou não será copoz 
realizar o ataque. O teste deve ser feito codo vez que 
personagem tento atacar ou fozer qualquer coiso poro 
edir a nereido, 
Umo nereido obissol é espontosomente resistente. Só 
De ser ferido com magia ou ormos mágicas. Seu corpo, 
piodo paro resistir à pressão dos abismos marinhos, não 
e nenhum dono por contusão e solre apenas metade do 
por corte e perfuração. Apesar disso, na maioria dos 
poções elo prefere fugir o lutor. Uma nereida obissol é 
Es invisivel no água, e suo voz é belissma. 
A nereido abissol é cega, e só consegue perceber o 
ndo à suo volto através de ondulações no égua. Pode 
rolar água o té 10 metros. Elo tombém consegue 
Encor uma serpente feito de água, copor de envolver 
o crioturo e ofogá-la. À serpente sempre irá ressurgir 


dois turnos depois de morrer: pode ser destruida apenas 
com Focus 2 em Água. 

Nereidos obissois costunom adotor grondes criaturas 
marinhas como “bichinhos de estimação”, mos essas 
mascotes podem ser monstros abissois jamais vistos antes 
por olhos humanos. 


Nereida Abissal 
Fi, Hi, R2, à4, PdFO 


Anfíbio, Animais, Áliodos (criaturas marinhas), 
Monipulação, Código de Honra da Honestidade 


Água 2 


Selako 


Selakos é como são chamados os tubarões no mun- 
do de Arton; sob a maioria dos ospectos, eles são 
exatamente iguais dos tubarões do Terra. 

Selokos não gostam de longos batolhas: ela costumam 
fazer um único & decisivo atogue, procurondo arrancar um 
grande pedaço de corne com ums única e poderosa mordido 
[dono de Força+2d, corte). Em geral a viima morre pouco 
depois, por perdo de sangue — perdendo 1 Ponto de Vida 
por tumo até que sejom aplicados primeiros socorros. 

Selokos ficam excitados e famintos quando forejom 
songue jque eles podem perceber o até km). Em presença 
de sangue, considere que possuem Fúria; vão atacar em 
todos os turnos, até o morte da vitima ou do próprio peixe. 

Selokos são encontrados em mar aberto, sendo muito 
raro que ctaquem em áreas costeiras. Nado o dio todo, 
e nunca dormem. São solitários, mos muitas vezes podem 
ser encontrados em pequenos bandos. Embora raramente 
ultrapassem dois metros, existem relatos sobre selakos 





ultrapassem dois metros, existem relatos sobre selokos 
manstuosos e gigontescos, moigres que navios! 


Selako 
F2-4, H1-3, R1-3, AO-1, PdFO 


sentidos Especiais (Audição Aguçada, Faro Agu- 
sodo, Rodar, Ver o Invisível) 


Lenora, Elfa-do-Mar 

Foi com imenso surpresa que uma comunidade de 
elos-do-mar viu a jovem Lenoro Dhanariatis desen- 
volver apreciação pelo combate. Suas perguntas 
insistentes sobre o uso de armas inquietaram todos. 
Por razões inexplicadas, Lenora nosceu desprovida 
do subserviência presente em outros mulheres da- 
quela cidade, Era independente, decidide, impetuo- 
so e incopaz de temer o sexo oposto — traços pouco 
apreciados pelos elfos-do-mor locais. 

Lenora teve umo infância com poucos coisas boas pora 
lembrar. Moscido de um parto difisil que custou o vida q 
mãe, foi odotoda pelo família real. Ainda no berço 
despertovo o inveja de Deenor, legitimo sucessor do trono. 

Come todas as crianças, Lenoro também ouviu histá- 
rios de ninor sobre uma criatura demoniaca, devoradaro 
de elfos, conhecida apenas comoo Senhor das Profundezas. 
Como todos os crionços, elo foi advertida sobre os MISDOS 
de visitar os domínios do monstro. Mes ela não teve medo. 

Porque o Senhor das Profundezos era seu mestre. 

Acrigturo de foto existia. Ainda no berço, Lenora recebia 
suo visto em sonhos. Nunca CONSeguiu ver suo imagem, 
mas uma voz profundo e paternal sogvo em suo mente & 
ensinava sobre aquilo que devia aprender. Mais larde a 
borda do Abismo tornou-se seu esconderijo favorito duran- 
te o infância, seu lugar secreto onde podia conversar com 
o melhor amigo. Poucos suspeitovam que q garota estivesse 
ali — e ninguém tinha coragem paro ir investigar. Assim, 
Lenora podia receber de seu mestre os treinamentos 
proibidos sem qualquer perigo de ser descoberta. 

Lenora não oprendio apenas sobre o simples combate 
corporal, Também recebia ensinomento místico, sobre 
como podia entrar em comunhão com o Grande Oceano 
e tronsformar-se em suas cristuros. Além das formas de 
golfinho e lontra-marinha, já conhecidos por sua roça, elo 
podia também escolher outros animais marinhos 

A verdadeira aparência ou natureza do Senhor das 
Profundezos ero desconhecido, oté mesmo por Lenora. Às 
vezes, observando o fundo do abismo, o elfo gereditovo tes 
visto formos alongados em movimento. Poderiam ser as 
muitos cobeços de umo hidra-marinha — ela nunca teve 
certeza, Serio aquilo seu mestre? Umo criatura aivando 
como sentnelo? Ou cpenos sua imaginação? 

Entre os elfos-do-moar daguelo comunidade, mulheres 
eram expressamente proibidas de lutar — não podiam nem 
mesmo tocar em ormas. Lenora entendis que um castigo 
terrivel pairava sobre sua cobeço. Como se o fardo desse 
segredo não fosse suficiente, existia ainda e sombra malig- 
na de Deenar: com o chegodo da puberdade, sungiu no 
principe o desejo ce possuir a lindo irmã odotiva. Nenhum 
sentimento afetivo estava envolvido, ele cpenas queria 
dominar aquela jovenzinho irritante e rebelde, 

O assédio se tornava mais insistente, chagondo o dia 
em que Lenora teve que lutor paro évitor o pior. Ser 
derrotado em combate pelo elfo muliplcou o ódio de 
Deenar, mas também concedey o ele o trunto que dese- 





DE elto sobio lutor! Era umo aberração! Deveria ser 
Bo! Bastario comunicar à feto à fomílio reol. Ela nem 
Bro de provas, pois noquela sodedode patricorcal 
Es o polovro do elo seria suficiente — mas ele nado 
Conhecendo o precioso segredo de Lenora, podia 
Egeó-to. Às escolhos do elto erom simples: permitir 
ção da verdode e sofrer 05 consequências, ou 
E-se cos desejos pervertidos do irmão. 
ente onos Lenoro obedeceu todos os ordens de 
=, sofrendo humilhoções sem conto em suas mãos. 
eo 05 dbusos em silêncio, ocreditondo com firmeza 
» destino teria olgo especial preporodo paro elo 
ervio um limite para sua pociêncio e resistêngio, 
um dos estupros quase diários a que ero subme- 
Ereso em correntes nos masmorras do palácio, elo 
E copoz de tolerar o odioso togue do irmão. Perdeu 
role por um instante s, em meio co ódio, Lenora 
Bu nã formo que poderio ferir Degnor mois grave- 
O pensamento converteu-se em ação, é o elfo-do- 
u-se abraçado a uma água-viva. Tentáculos vene- 
igueimovom sua pele, produzindo marcas piores que 
EScotodos, deixando cicatrizes que jamais sumirtam. 
Egoro livre do detestóvel cotiveiro, Lenora apenas 
ovo seu fim, Espereva ser denundado e banida 
sempre, Não imóginava, contudo, que o ódio do 
Dos ogoro atingia proporções muito mais elevocas. 
Pão rivelmente morcado e enlouquecido de ádio, Dewenar 
Estava que o simples exílio já não evo costgo suficiente. 
Eco deverio morrer! Recosrendo à artefatos de magia 
escondidos no polácio, ele fez o impensável; invocou 
únio marinho pora devorar q elo. Em sua loucura, 
mesmo sé importou com o fato de que o monstruoso 
E também destruirio toda o cidade. Lensro foi avisada 
Senhor das Profundezaos sobre o vinda do monstro, uma 
po! lulo-gigante. Recebeu de seu mestre um tridente 
eletes mágicos poro combeter à fera — o teste 
Estive ce suas habilidades. Metode de cidode ruiu 
ande q botelho, que por pouco não custou sua vida. No 
E contudo, o monstro foi derrotado. 
Rpós o cotaclisma, surgiram evidêncios provendo q 
de Deenor — os itens mágicos proibidos, utilizados 
Bo invocação. Deserdodo pelo governante, privado do 
exe de suceder o trono, ele fugiu jurondo vingança 
a o elto “responsável por sua desgraça”. Quanto 6 
bro, mesmo depois de solvar seu povo, foi banida. As 
eram cloras e severos sobre isso. Partindo para ume 
E nômade, elo às vezes decide vistor o mundo do 
erticie, onde faz conioio com outros aventuréiros. 
denoro tem 70 anos, aindo adolescência para elfos-do- 
E. Além dos traços corocterísicos de suo roça, Lenoro 
olhos verdes e cabelos do mesma cor, muito escuros 
nges. Foro d'água ela prende os cobelos em um robo- 
Envolo. Veste apenos tango de coyro de peixe & uma 
po-colço rendode, feito com sedo de gronho-de-mor. 
sobre o torso, exceto quando sua nudez descon- 
pode cousar problemas. Não usa nenhum tipo de 
Eduro, conhondo apenas em suo ogilidode e seus 
Eletes mágicos como proteção, 
O Senhor das Profundezas dovinnou bem sua quesrei- 
sejorm quois forem suas rozões paro isso. Flo obedece 
= ordens e segue seus ensirnomentos com a devoção de 
m paladino. Confio em seu mesire como conforio no 
Bprio poi — que, aliás, elo nunca conheceu. Quando 
Eebe sucos ordens em sonhos, jomgis es questiono; 
plesmente: obedece. 


Os anos de abuso nas mãos de Deenor deixorom suas 
marcos em Lenoro: ela fico oterrorizado diante do possi- 
bilidade de um romance — o que complica um pouco os 
coisas, pois sua beleza e roupas escossas oiroem numero- 
sos conquistadores. Normalmente dácil e meigo, pode 
muito facilmente perder o controle e reagir com vislâncio 
dionte de quolquer tentotvo de assédio. Isso costumo 
colocá-lo em encrenca com regularidade... 


Lenora Dhanariatis 
Fl, H3, RI, AS, PdFO, 5 Py's 


Anfibia, Arena (oceano), Arma Especial, Patrono, 
Devoção (seguir as ordens de seu mestre) 


senhor das Profundezas 


Se o mundo de Arton abriga monstros enormes, eles 
são muito maiores sob mar. Entre os moiores crio- 
turãs conhecidos neste mundo está o kroken, uma 
monstruosa lulo-gigonte, Alongadas, podem medir 
de 10 a 100m de comprimento ou mais — elos 
podem viver milhares de anos € nunca páram de 
crescer. É raro que se gpreximem da costa, mos 
costumam atacar barcos e navios em mar aberto. 

Como os lulas normais, o kroken tem dez tentáculos — 
gito mais curtos e pontiagudas, dois mais longos [10 a 80m] 
e achotodos nos extremidades. O diâmetro dos tentáculos 
varia de 45cm a mais de Im; cado tentáculo tem o força 
relacionada er suo ficha. Pora propésito de combate, codo 
tentáculo do kraken é trotodo come um inimigo separado. 
A crioturo normalmente tenta seguror à vilima com um ou 
mais tentáculos e orrastá-la no direção de seu bico. 

Codo tentáculo pode toleror dono igual à próprio 
Resistência da da criatura antes de ficor inutilizado lexem- 
plo: se o kroken tem Rá, um tentóculo tolera é pontos de 
dono), e só pode ser omputado otrovés de dano por corte. 
Dano sofrido pelos tentáculos não ofetom os PVs normais 
do kroken; paro isso & necessário otingir o cobeço ou os 
órgãos vitais (que normalmente ficom embaixo d'água 
enquanto o monstro ctaca). 


* Senhor das Profundezas: o criatura conhecido como 
Senhor dos Profundezas não é um kraken comum = conta- 
se que é um demônio, um semi-deus ou mesmo uma 
divindade ancestral. Este mensituaso ser vive no Abismo 
e jamais foi visto por olhos humanos, Mesmo os criaturas 
submarinos desconhecem suo aporêncio, Apenas os fen- 
táculos do Senhor costumem ser vistos emergindo do 
abismo; eles atingem muitos quilômetros de comprimen- 
to, podendo cté mesmo alcançar o superficie para destruir 
os maiores novios de Arton. 

Provavelmente o Senhor das Profundezes é tão antigo 
quando os dragões mais velhos do mundo... e talvez ainda 
mais poderoso. À verdedeira extensão de suas habilidades 
múgicas e psíquicos é desconhecida — mos, quando o 
Senhor desejo alguma coisa, ela logo se torno regl. 
Ninguém foz idéia dos motivações desta criaturo, mas ela 
é terrivelmente temido pelos nereidos obissais. 


Senhor das Profundezas 


F7, H9, R16, AB, PdFO 


Anfíbio, Animais, Atague Múltiplo, Membros Elás- 
ticos, Telepatia, Manipulação 


Água 10, Ar 4, Luz é, Terra é, Trevas 12 








is Montanhas 
sanguinárias 


do o lado leste de Arton é margeado por uma 
póilheiro montanhosa, à maior conhecido neste 
ndo. Como uma muralha tfitânica, elo separa o 

finente e o oceano. Além de um obstáculo geo- 

Bico em si mesmas, estos montanhas também 

om ouiro perigo no cominho daqueles que 
om cruzó-las; são hobitados por todo lipo de 
30es, monstros e crigturos fantásticos. Por isso 
chamados Montanhas Sanguinários. 
Enquanto as áreos de Tormenta abrigom demônios & 
ão de Golrasio é hobitodo por dinossauros, os Monta- 
E= Songuinários são povóndas por proticomente todos 
Eutros tipos de monstros eostentes em árton. Sem 
do um lugar onde à vido humano é dificil... mas não 
possivel. 
DP Recletos de covernos, túneis & croteros nofurois, os 
Pguinários são ideais como esconderijo paro monstros 
especialmente dragões. Quose todos os drogões de 
Em odotom 6 lugar como covil; elos são muito altas, de 
À acesso, com coça obundante e excelentes porá 
Boscor aventureiros. Drogões de quase todos as espé- 
podem ser encontrados oli, desde dragões brancos 

pois habitando os picos gelodos até dragões negros 
ado em croteros sulfurosos. 

 Slêm de drogões, os Songuinárias são infestados de 

5 enotluras — ursos, carneiros monteses, lagortos- 
pontes, javolis, lobos, grandes gotos, gonilos-do-monto- 

é minotauros, lzontropos, morcegos-gigantes, ser- 

ams... cindo hoje expedições da Gronde Acodemia 
feno tentam cotolagear todas as espécies, e o codo ano 
e mil novos animais ou monstros são descobertos. 
Por sua perculosidode e dificuldade de acesso, as 
guórios tormbém cosumom ser escolhidos como bose 

vilões que desejam ficar distantes de: "heróis introme- 
as. (0 monstro choamodo Drogão-de-Aço foi 
es cmente construido em uma de suos covernos. Além 
o, conta-se que o fortaleza ombulante de Mestre Arsenal 
etugimente posicionado em umo dos montanhas, 
 Apesordeluco iss6, Gastem comunidades humanas nos 
entonhos Songuinárias. Tribos bárbaras vivendo sem 

Ro! forjado e outros peços “avançados”, cado uma com 

próprios hábitos & costumes — mos quase todos têm 

o menos umo corocterishca em comum: elos adotam 

Egum tipo de animal ou monstro como seu totem, um 

mel sagrado, com o qual vivem em hormenta. O urso, 
go-da-mentanho, o lagorto-gigente, o pégoso, ognto... 
os tribo tem seu próprio totem. Aos melhores guerreiros 
Ecodo tribo é conhado um innão-fera, um animal sogrado 
se serú seu companheiro por todo o vido, Esses guerreiros 
elite são chomados Covaleiros de Feras. Um des mais 

Enhecidos é o bárbaro Taskon Skytonder, último sobrevi- 

ente de suo tribo, e seu gnfo Rigel; hoje Toskon é discipulo 
monge Mosk Master, em Triunphus. 
Nos Sanguinários fica o montenho mars oo de Aron, 
ngindo cerca de treze quilômetros de altura. Visto é 

Estância, elo revelo o forma perturbadora de um imenso 
ogão enrodilhado em repouso — & por iss6 recebeu o 
pme de Monte do Dragão Adormecido, Se fosse uma 
Fratura viva, o drogão tenio pelo menos sessenta quilôme- 
os de comprimento — com cerezo o maior e mais 
berigoso monstro sobre o face de Aron. Felizmente, é 

Epenos umo montonho, Qu assim esperamos... 


Doherimm, 
a “Montanha de Ferro” 


O reino subterrâneo dos onões talvez seja um dos 
maiores enigmas na história de Arton. Um ditado 
diz: “O reino dos anões é& como a Flauta de Crond: 
uns duvidom que existo, outros ocreditam, mos nin- 
guém sobe onde está.” 

Não se sobe 00 certo porque, mas os onões de Árion 
jamais revelaram o lugor exoto de seu reino, Muitos 
acreditom que, no início da Era Moderna, os onões tiveram 
uma visão das catástrofes que viriam o ossolor Arton muitos 
séculos depois — e resolveram prevenir-se, oculiando o 
existência de suo noção, A maioria dos estudiosos descora 
essa possibilidade e acredita que isso oconteca por simples 
autopreservação, mas q chegado da Tormenta e o sombra 
de uma invasão goblinóide podem ser o provo de que os 
pequeninos estovom coros... 

Embora o localização de seu reino natal sejo segredo, 
muitos onões vogom por Artor como aventuréiros, mer- 
cenários e comerciantes. Tentotivos de extroir à forço o 
segredo de um onão tomaram-se bastante infrutiferas. 
Segui-los também não costumo dar bons resultados: por 
se trotor de um reino subterrâneo, dizem que qualquer 
coverna no mundo serve como entrada pora os túnel que 
levam 00 reino — desde que se conheço Os passagens 
secrniás, 05 cominhos, os sinais rúnicos e os ormodilhas, 
cosa praticamente impossivel poro qualquer não-anão, 
Como mais uma borreiro de proteção, onões jamais 
ensinam seu idismoa nalivo o qualquer membro de outra 
raço. Ver um anão ufilizando seu próprio idioma fora de 
seu reino é olgo extremamente raro. 

Embora os onões se refiram 6 sua tera natal como 
Doherimm, seu reino é chamado em muitos lugares como 
Moantonho de Ferro, O curioso é que ninguém sobe qo 
certo se o reino se situa MESMO sob uma montanha! O 
bogto nosceu opós o comentário de um goblin em uma 
taverma: “Para fazer tontos ormaduros e espados assim, 
eles devem ter umo mentenho de ferro por pertol” A 
história se espalhou e o costume se difundiu, Duvida-se, 
entretanto, que esso hipótese seja correto. À única certezá 
sobre Doherimm é gue esse vosto reino subtemânco fem 
himis e golenas esculpidas no própria rocha, copazes de 
envergonhar o mais talentoso ortesão da superficie, 

Existe uma preocupação muito grande quanto à falto 
ce Interesse dos qnões em assuntos do superfícies, Não se 
sobe quol será o atitude de noção onô diante da Tormento 
ou do Aliança Negra, Espera-se que os onões apareçam 
com suas armas e máguinas de guerro para ajudar as 
nações da superficie quando preaso. O rei Thormy de 
Volkorio tem conversado muito com representântes de 
Deherimm o esse respeito, mas o reação dos ondes só será 
conhecida no úlfimo momento, quando à querro se iniciar. 
É então talvez sejo tarde demais... 


O Deserto da Perdição 


O centro-norte do continente artoniano é desériico — 
um deserto tão vosto e seco quanto o Sooro africano. 
Sob este aspecto o continente se porece muito com a 
África, com sua forma triangular e um deserto qo 
norte. À maior diferença é que no Sogro os pessoas 
não desaparecem mogicomente... ou aparecem! 
Deserto do Perdição é um nome odeguodo; qualquer 
peregrino que ouso se aventurar em suas areias tem 


= 
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grande chance de nunco mois retórnor. Por 
ouiro lado, curmentando cindo mais à misté- 
fio, muitos vezes surgem no horizonte cara- 
vonds Du viajantes nunca vistos neste mundo 
antes! Elas surgem folondo de outros mundos, 
lugares com irês luos, sóis negros, névoas 
etemos... coisos bizarros assim. O único ele- 
mento comum nos relatos dos vinjontes é o 
passagem de uma tempestade de areia, 

Estudiosos chegaram à conclusão de que 
existe um gronde número de portais mágicos 
ativos em todo o deserto. Quondo entrom em 
funcionamento, formam uma tempestade de 
areia que engolfo e transporta todos na região 
para suiro deserto arenoso, em outro mundo. 
Durante séculos o Deserto do Perdição tem 
sido responsável por levor e trozer criaturas 
e aventuréiros de outros mundos. 

Os únicos habitantes conhecidos de 
lugar são às salteadores da tribo de Sar- 
Alion, adoradores do deus-sol Azhgher. É 
Envoltos em vestes que escondem seus E” 
rostos, eles são mestres em sobrevivên- 
cia no deserto (conta-se que eles conse- 
guem extrair água de pedrol), Histórias 
dizem que os Sor-Állon conhecem os se- 
gredos do tempestade de areia, é são copores 
de escolher os mundos o serem visitados — 
portanto, costumam ser procurados por 
aventureiros perdidos para mostrar o co- 
minho de cosa. Como tradição, os Sar- 
Alon só ajudom aqueles que provarem 
sey valor derroiando em combate os 
melhores guerreiros da tribo. 


O Rio dos Deuses 


O maior rio de Arton serve de fronteira 
entre o Grande Savana co norte e o 
território do Reinado qo sul. Este gigon- 
tesco curso d'úgua nasce q leste, nos 
Montanhas Songuinários, e atravessa 
todo o continente até desaguar no litoral 
sudoeste. 

O rio é pereitomente novegóvel em quo- 
se toda 5 suo extensão, mas atrovessá-la não 
é nada fácil: em alguns pontos ele é tão largo 
que nem é possivel ver a oulro margem — um 
viajante equivocado pode até pensor que 
está diante do mar, como os primeiros explo- 
radores acreditaram no possodo. O Rio dos 
Deuses é tundomentol pora abostecer rios 
menores e fornecer água para todo o none 
do Reinado, mas ela também dificulto o 
exploração e exponsão humane em direção 
oo centro de Aron; em suo ouira margem 
existem apenas alguns vilarejos de pescodo- 
res. Contudo, o Gronde Sevona mais além é 
habitado por todo iipo de povos bárbaros 
é nem todos são humognos... 
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Montanhas Uivantes 


olizodos 00 norte de Malpetrim, estos monta- 
=: se destocam de todos os outros presentes em 
mn. São conhecidos como Montonhos Uivantes, 
erido q um fenômeno climático roro: durante o 
o todo um vento gélido sopra entre seus desfi- 
iros, congelando a paisagem — e também 
ocondo arrepios na espinha dos aventureiros 
atrovessom o lugar... 
O clima nos Uivontes é muito frio, equivalente às 
Des de clima ártico e sub-árico do Tera. Estudiosos 
o tentam explicor esse tenômeno, pois à lemperolura 
eder dos montanhas é normal, considerada "confor- 
- porá cventureiros e “normal” para demais hobiton- 
Poe Artorn: Mes, misteriosamente, enire 05 montanhas 
iperoturo cói vários grous abaixo de zero, O água 
pelo q céu aberto é o vento cortante pode matar uma 
oc desprotegida em questão de minutos (durante os 
p= clicis, personagens que não tenham Armadura Extra 
proteção mágico contra o frio perdem 1 PV por hora). 
disso, a região é habitada por ursos-polares, lobós- 
neve, homens-dos-neves e outros criaturas áricos. 
Algumas teorias dizem que os montanhas são mantidas 
So temperatura por um gigontesco demônio de gelo 
Ermecido, que estô se preporondo poro despertor e 
Edir todas os vilos e cldeias do região Juma versão da 
Do diz que esse “demônio” seno o dragão branco 
moh). Outras histórias envolvem complicados expli- 
Bes sobre correntes de or, frentes frios, constituição 
Bógica das montenhas, ete jesso último não reúne 
Eros adeptos). Temos oindo o teoria de que os Uivantes 
om sido alvo de uma magia mal-realizado, ou então 
m congelodas pelos deuses poro aprisionor uma 
giuro maléfico no gelo. O feto É que, uma vez que o 
de Anton é desconhecido e inexplorado, os Monto- 
= Urvontes são o que existe de mois parecido com uma 
são glacial. 


às Cavernas Escuras 


das Montanhas Uivantes ficom os Cavernas 
euros. No sopé de uma montanha insuspeita, em 
= região perigosa e recheada de criaturas hostis, 
Be-se ver o abertura negra que levo para os 
Br S. 
Esse complexo da fúneis e covernos se edende por 
immeirós em vários direções, muitos dos seus segredos 
ado não desvendodos. As Cavernas Escuros teriam sido 
Eos para esconcerumo dos portes do famoso Disco dos 
guardado por umo terrivel crigturo. Uns dizem que 
stro seriá um dragão, ouiros acreditam que seram 
hediondo fera porsádo com um leão. 
Emo lendo diz que às Cavernas Escuros escondem o 
ado mais acessível pera Deherimm, o Montanha de 
Fo — o reino subterrâneo secreto dós anões. Outro 
o afirma que, mesmo gpós o derrota do guardião, ale 
Forá à vida poro aotocor os vilos próximos, perseguir 05 
ntureiros que o derrotorom e recuperor o ortefoto que 
ego. Claro que isso pode ser opengs uma histério... 


Ds Labirintos de Zarnee 


imo à vila de Durtros, no extremo norte do 
inado, vive um dragão de cobre chamado Zornee 


Cuprumilor Zrik. Como todos de suo espécie, ele é 
um piadista incorrigivel: sua grande poixão é elobo- 
rar labirintos recheados de enigmas e ormadilhos 
não fatois (mas muito, MUITO humilhantes), apenas 
pora assistir grupos de aventureiros tentando fugir. 

Ao contrário do que os habitantes de Durtros acredi- 
tam, Zomee não é propriamente maligno — irritante, mos 
não maligno. Ele não maia suas vitimas, apenas se diverte 
com elos e depois os liberto, opagande antes sua memória 
com magia. Seus labirintos estão entre 03 mars desofodo- 
res de Arion: aventureiros que sejom copozes de vencê- 
los costumam ser recompensados com tesouros pelo 
próprio dragão, 


A Mata dos 
Galhos Partidos 


Para viajar entre Valkoria e quolquer reino ou região 
oo sul, é preciso paossor pela Mata dos Galhos 
Partidos. Esta pequena mato não é habitado por 
monstros ou animais gigantes, maos mesmo assim 
oferece perigos pora os desacostumados à vida 
silvestre: plantas tóxicas, cobras e insetos venenosos, 
lobos, javalis é pequenos felinos. 

Os únicos moradores do região são tombém seus 
vigias: o druida Neldar e seu amigo Tahndour, um conger 
clio, Eles também conta com o cjudo de um urso marrom 


chomedo Teodero ("Teddy") 


O Pântano dos Juncos 


Lugar de terras escuros, malcheirosas e cheios de 
detritos, o pequeno Pântano dos Juncos é um lugar 
úmido e quente. 

Situado em algum lugor entre Volkoria e Molpetrim, à 
corpeteristico mois morconte do Pântano dos Jurcos É q 
foto de ser hobitado por todo tipo de onfibios monsiruosos: 
rós gigantes, rãs mortais, sapos gigantes, s0pos venenosos 
— e uma raçã de homens-saopo tribais. No centro do 
pântano hã um templo dedicado q Inghlblhpholstgt, o 
Gronde Deus Sapo. O templo é vigiado por um cotoblepos, 
um manstro que pode, apenas com seu olhor, transformar 
suas vitimas em homens-sopo. 


A Tumba de Dezzaroh 


Sombúrdiao, um dos maiores e mais ricos reinos que 
compõem o Reinado, está omeaçodo por uma an- 
tigo profecia. Os sábios dizem que q Destruidor de 
Mundos vai despertar de seu sono e destruir tudo que 
encontror. À única arma copaz de detê-lo é o espaodo 
mágico de Morkh Amhor, que está no tumbo de 
Dezzaroh — uma cripta silvoda nas fronteiras do 
remo de Sombúrdio. 

Dezzaroh foi um socerdote que prometeu zelor pelo 
descanso de seu omigo, o grande herói aventureiro Morkh 
Amor. Dezzoroh está morto hã nos, mas dizem que 
agora seu fantasma assombra o tumba e expulso quats- 
quer invosores. Ele ofoco com garras mágicos & um vivo 
sobrenatural que coloca às vitimas em pânico. O fantasma 
pode ser fendo apenas com fogo, magia, armas mágicas 
ou um ato supremo de força de vontade. 
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ando a sombra da morte passor 
2 globo de luz 


sendo ironicamente o vido que Irará o morte 
surgido o emissário do dor 
guto da destruição 


nome será contado por uns 


Emoldiçoado por outros 


Bengue fingirá os compos de vermelho 

rei portirá sua coroa em dois 
E guerra tomará a tudo e à todos 

que q sombra do morte complete seu ciclo 
E fecho de fogo sejo disporado 


pendo o coração das trevas” 


Profecia 


bro Arton seja hoje o continente mais desermvol- 
obrigando o Reinado e cidades imporiontes 
2 Volkoria, Triunphus, Moalpetrin e tantas outros, 
sempre foi assim. Em tempos idos esse titulo 
da à Lomnor, a ilho-continente situado co sul 
omnor [hoje Arton) e abaixo do Ístmo de Hana- 
Eyth. Lamnor foi o berço dos grandes civilizações 
viriom aq dominar o mundo. Após a ancestral 
ade Batalha, esses povos passariam o povoar as 
= de Ramnor, o vesto continente norte, fazendo 
o principal ponto de civilização do ploneta. 
oquelo época, anterior o tudo que conhecemos hoje, 
o profecia. Uma lendo que, se comprovada, froria 
morte o todos em Arton. Uma profecia prevista não 
humanas, tidos como destinados a conquistar Aron, 
por uma roça cruel e songuinário de onimais selvo- 
& mesquinhos: 05 goblins gigontes, mois conhecidos 
às bugbeor. 
pustrada em umo enorme rodo feito de pedro, 
ado em uma lingua muito antiga — desconhecida por 
= sábios e estudiosos; clguns deles acham que esto 
asero lingua dos ontigos deuses —, a curioso profecia 
o o náscimento de um novo lider, Uma croturo 
um, copoz de unificar todos os tribos selvagens e 
a raço bugbear o patamares nunco ontes aleonço- 
Ele seria o flagelo dos deuses. A foice de Ragnar, O 
ceiro impiedoso. Aguele que todos os seres de bem 
a odiar por suo sede de morte e destruição. 
Tiwor Irontist. 
Este é, sem dúvida, o lider do qual falava o profecia. 


wor Ironfist 


Ros estudiosos arriscoram suas vidos tentondo 
tor a história desta abominável criatura, Muitos 
Eerom suas vidas estudando o profecia escrita no 
o, tentando comprovo-la ou refutá-la, e oo mes- 
| fempor procurando uma salvação — caso Thwor 
e reúlmente o gronde lider profetizado. Nesta 
à, depois de tudo o que foi realizado por seus 
ereitos, já não resta q menor dúvida sobre isso. 
Thwor nasceu sob o benção de um echpse. Seu corpo 
E ão normalmente grande e forie que o porto resultou 


na morte do crotura que lhe deu à luz. Pare o raço dos 
goblins gigantes, um eclipse é o passagem do sombra de 
Rognar, o Deus do More, que leva todos os mortos e 
amoldiçoados com ele em seu posseio noturno. Esta foi à 
resposta para o primeiro pone do profecia. 

Em sua infância, Thwor já se distinguia dos “crianças” 
normais de sua hediondo roça. Ero maior, mais forte e 
instrospédivo que os outros. Tinhe um qr mais sábio, fazia 
perguntas que ninguém sequer hovio pensodo em fazer, 
questionava à luds e a todos. Quando lutava com quiros 
de suo idade, mostrava à ferocidade de um odulto. Tinha 
quase o dobro do tamanho de alguém de sua idade e, já 
nesta época, era visto com um misto de medo e respeito. 

Apesor do profecia, porém, poucos se importavam 
realmente com o fato de Thwor ser ou não o lider previsto 
pelo antigo lendo. Todos exceto Ghorm, o chefe do tribo 
local. Foi ele o responsável pelos primeiros conhecimen- 
tos rudimentares de estrotégio o que Thwor teve acesso. 
Era pouco, verdode, mos suficiente poro despertar q sede 
que tornória aquele bugbear o gronde lider que é hoje. 

O onciõo fazia questão de treingr o jovem pessoclmen- 
te, olém de conversor com ele todos os noites sobre q 
profecia e seu futuro glorioso, Chegou um tempo, entre- 
tanto, em que os conhecimentos passados por Ghorm [já 
não eram suficientes — métodos uliropossados e ontigos 
que desogrodavem Thwor. Poro ele, tudo em suo socie- 
dode era inadequado. Ele simplesmente não entendia 
como-sua tribo e seus compatriotas podiam se restringir a 
uma área selvogem e limitado como Arton-Sul, acuados 
pelo presença dos humanos em Arton, enquanto havia 
todo um mundo “lá fera”. 

Incapaz de conter a própria ambição, Thwor fez o que 
poucos de sua reço haviam feito antes: obondonou o 
coverno onde morava é partiu pora conhecer o resto do 
continente. Codo lugar existente ero um terreno o ser 
conhecido e conquistado. Enquanto viajova, oculto por 
andrajos para esconder sua verdadeiro natureza, o goblin 
gigante observava cado didode, cado vilarejo por onde 
passava. Às maravilhos que vio reforçavaom dinda mais seu 
pensamento: jóias, dinheiro, armas e uma infinidade de 
coisas extroordinários. E tudo aquilo... todas aquelos 
coisas... podiam ser tomados! Os humanos eram fracos e 
dispersivos, perdidos em suas preocupações comerciais & 
intrigos políticos. Se ele, Thor, conseguisse unir os tribos 
goblinóides em um único objetivo, então não heveria 
exército humano que pudesse deté-lo. 


Thwor lronfist 
Fa, H6, R6, Ad, PdF3, 30 PVs 


Arma Especial, Crime, Boa Fama (entre 
goblinóides), Imortal 


O Primeiro Massacre 


Thwor retornou q Arton-sul e começou o troçor 
contato entre duas tribos goblinóides próximos q 
Farddenn, umo pequena vila habitado por huma- 
nos. Negociou com os chefes dos respectivas tribos 
na tentotivo de orgenizar um octaque simultâneo co 
vilarejo. Entretonto, assim como sua própria família, 
os lideres não mostraram intenção de abandonar o 
local onde estavam — e não tinham propriamente o 
dom para longos discussões. Seus territórios serviam 
às necessidades limitados do comunidade, e à coça 





era farta. Uma roto de comércio préxima os abaste- 
cia de vitimas sem grande esforço. 

Desta forma Thwor teve seu primeiro plano frustrado. 
E aprendeu sua primeiro lição, 

sabendo que argumentor jomois serio o chove, O 
goblin gigante desafiou e motou os dois lideres que 
haviam recusado suo proposta. Mo alto de uma rocha, 
corregondo consigo às duos cnbeças decepodas diante 
dos membros das tribos, Thwor proclamou sua lideranco 
dali em diante. Ele cresceu ouvindo histórias sobre O 
ocasião especial em que havia nascido, sobre deuses € 
destino. Já ero tempo de tiror proveito disso. 

— Sou o punho de ferro de Rognar — disse ele—, o 
lider dos lendas. Seguir-me é gorontir a glória de nossa 
raço. Opor-se q mim é desafiar nosso deus e procurar a 
morte. Somos umo ração forte, Devemos mostrar nosso 
força a todos. Já é hora de ocupar nosso devido lugar neste 
mundo. 

Talvez tenho sido q visão dos cabeças decepadas, ou 
talvez o discurso infomedo de Thwor tenho sido o fator 
decisivo. O fato é que os duas tribos se unirom o ele, 
criando o semente maldito do omenço que hoje poiro 
sobre Arton. 

Atocando Farddenn em uma ondo devastadora, o força 
unida dos duas tribos — somado à firme e selvogem 
liderança do ainda jovem goblin gigante — trouxe a 
primeiro vitória. Pelo que se sobe, todos os habitantes 
forem mortos. Casas foram soguéadas e incendiados. 
Homens, mulheres e crionços serviram de alimento. Ero 
o inicio do destruição, 

Thuor prosseguiu com seu discurso. Quando à palavra 
não era suficiente, seu exército eliminovo os descontentes. 
Outras tribos procurovem e se uniom voluntariamente co 
grande lider. Ao invés de provocar ódio e procura por 
vingança, o estrotégio de intimidação de Thwer atraio 
cada vez mais simpatizantes. Todos os goblinóides admi- 
ravom um lider forte. E 


Elfos e Hobgoblins 


As batalhas esparsos entre humonóides não eram os 
únicos conflitos em Lamnor — nem mesmo eram o 
conflito mais importante. Muito antes do nescimento 
de Thwor Ironfist uma guerra mais longa e sangren- 
ta estava em ondomento: elfos contro hobgoblins. 

Uma possivel explicação para o início desta guerra 
confunde-se com o próprio surgimento do povo élfico no 
ilha-continente de Lamnor. Os elfos são a raça humandide 
mais ontgo de Arton, e por esse molivo muito pouco se 
conhece sobre sua origem. Dizem que, oo contrário dos 
humanos — nascidos em Lamnor pele vontade dos deuses 
antes de rumar para o norte —, os elfos vieram de longe 
Chegaram do oceano em barcos enormes, desembarcan- 
do ne costa oeste de Lomnor e dando início à construção 
de Lendriern Novo Lar em seu antigo idioma), capital do 
nação élhca. É umo história controversa; quando interro- 
godos q respeito, os elfos não confirmam, nem negam. 

O território escolhido pelos elfos pora estabelecer suo 
ração ero ocupado por hobgoblins, raça nativo do local. 
Lwescontentes com aquelas inconvenientes criaturas pre 
sentes em suo novo morada, os elos iniciaram então uma 
coçodo implacável cos hobgoblins paro “limpar” o área 
escolhido. Incopozes de enfrentor as fechos e o mágico 
dos ellos, os goblináides foram então forçados paro o sul. 
Livres dos criaturas, os elos iniciarom então o construção 
da gloriosa cidode de Lenórien. 


A derrota surtiu um efeito curioso sobre os hobga 
Talvez por uma questão de instinto de sobrevivê 
raça começou à desenvolver novos armas e ferror 
dominando técnicas antes conhecidos openas pelg 
manos. No espaço de apenas algumas décod 
hobgablins se tornarom o povo goblinóide mais des 


vido de Lamnor em armamentos e máquinas de 


Embora o poder da nação élfica fosse inquestio 
suas relações com os reinos vizinhos não eram das 
res. Khinlanos, o regente elfo do época, recusava q 
de emissários & não permifio o possogem de! 
comerciais otrovés de território élico. Seu govel 


baseava em isolar os elfos de todas as outras roça 


própria raça élfico se considerava perfeito, el 
contato com “raças intferores”. 

Tamanha arrogância e xenofobia imitou os hum 
que habitavam Lomnor na época, que desistirol 
qualquer relação diplomática é possoram q [E gna 
presença dos elfos ng região. Foi assinado um 
entre 05 noções humanos vizinhos q Lenón nen; de 
com o Tratado de Lomnor, nenhum reino humano pol 
à Lenórien poderia intereferir nos assuntos élficos. 
pora o bem, fosse para o mal, 

Coincidência ou não, os hobgoblins retoma 
ofensivo pouco tempo depois de assinaturo do Tre 
E desu vez os coisos seriom diferentes; enquo 
confiança excessivo dos elos deixou-os desprepol 
para a guerra, o esforço dos hobgoblins em desen 
nova tecnologia foi recompensado, O ataque reps 
das imensos e cssustadoros máquinas de guerro porg 
não derrubou Lenórien. | 

Desta vez sem condições da expulsar os hobgobll 


eltos podiam openos se defender. 4 guerre atroM 


séculos sem pender poro um lado vencedor. 
chegada dos goblins gigantes e seu coma ndente: 
Iromist, 


A Aliança Negra 


Enquanto elfos e hobgoblins guerreavom, & 
todo o restante de Lamnor havia sido conqui 
por Thwor — mas até ali suos forços haviam os 
do, destruido e saqueado apenos pequenas 
povoados. Agora erom maiores os cidodes 
cominho, e sua foma já as havia alcançado. A el 
fortificada de Remnoro era o primeiro ocbstá 
Habitoda principalmente por humanos, essa A 
contava com um poderoso exército que jomais À 
perdido qualquer botolha, 

& única saida pora os goblins gigantes seria ou 
estrotêgio militar e sofisticados máquinas de querral 
outro problema era à presenço massiva dos nobgobil 
área, sempre empenhados em sua guerra contra o 


élfico. Aqui, Thwor desenvolveu so primeira qu 
i2goda, demonstrando seu imenso potencial como é 


tegista 


Primeiro ela recuou seus exércitos presentes nod 


tório de Remnora, simulando o que porecio ser 
retirado. Liderando um terço de suas tropas, o lide 


bugbears rumou cté uma área de conflito entre eb 


hebgoblins. Thwor encontrou umo única solução 
seus dois problemas: o olança com os habgoblins 


possulom cotopultos & quiros moquinários copos 


derrubar Remnoro. 
Airevés de um intrinçodo pláno, o próprio 


realizou um feito inimoginável: tr vodu o cidode dos é 





dou Tanyo, ninguém menos que o princesa 
E Cierecouogrincesa élfico co liderhobgoblin El] RR 
Foco de sey opoio e pelo uso da sumos NAUISSS 
nos de querro no batolho de Rermnoro, e PRN e 
Reonquistos seguintes. E 
Dotdins gigontes e hobgoblins. Estevao assim | 
do o Ahamço Negra. 
2 primeiros vitimas foram es elfos, Aliando 
próprios conhecimentos com q força militar 
Pobgoblins, Thwor reuniu os dois exércitos 
Eenmeira vez e mossocrou os elfos, encerron- 
POUCOS MESES UMA quero que duravo mais 
E onos: 
E fortificada Remnorao não demorou a tombor 
Belhos Trante co podeno do Aliança Negra 
iderenço de Thwor. Com o tempo todas as 
hobgoblin e bugbeor do ilha-continente à 
Em. O exército crescia mais e mois — não 
ou paro que tombém os goblins e outros 
humanáides, como orcs e ogres, percebes- 
Es vontagens de pertencer à Alionça Negro. 
Ercito deixovo em seu cominho um rastro de 
e destruição sem precedentes. 
momento, muito pouco seporo o conquiste 
Bo continente de Lamnor pela Aliança Negro. 
pio: destruido, desde os vilorejos de Fenn até 
Bosco cidade dourada de Nhardmoron. Res- 
Esenos clgumas poucos cidades ao norte — 
Bos Khalifor, o porta de entrada porá Árton: 
for coir, ninguém poderá impedir Thwor 
EAlonço Negro de conquistar todo o mundo 


BECICO. 


5 Elfos, Hoje 


to do princesa Tanya de dentro do ça o RD 


o palácio real foi um golpe duro (si EM » 
Eis para o regente elfo Khinlanos e seus Er o 
3. Desmorolizados, em inferioridode ie 
rico, e encurralodos ante q selvageria 
ionço Negra, os elfos tomboram. 
sem COlu. 
spetondo o Tratado, nenhum reino hu- 
se envolveu no conflito. Mesmo quando as 
do outrora glorioso cidode élfico queimo- 
duminando a escuro noite de Lomnor, 
im reforço foi enviado. Os ellos que se 
roma fugir lou não conseguiram) foram 
dente ossossinados, Acobeçca de Khinlonas 
penso no centro do ontiga adade, como 
Esondorte do vitória hobgoblin. Hoje o área 
Spondente o Lenárien for rebatizado com o | 
de Ramookk e pertence 095 hobgolins, como | 
de acordo com Thwer. 
Esolmente os elos são um povo sem 
e repleto de mágoa. Boa porte dos 
srentes fugiu paro o norte, em direção 
on, prevendo o massocre que viria à 
— maos comem rumores sobre um mo- 
o de resistêncio crescendo oo sul de 
Bor. Talvez por rancor, nenhum elfo so- 
nte se imporiou em alertar os ouiros | 
= sobre os plonos de-conguisto da Álianço 


, 


ro. 
Direi quê o troumo emocional provocado 
destruição de Lenórien tronsformou os 





elfos em uma rega nômade, um povo de viajantes. Por: 
mato, elfos podem ser encontrados em praticamente 
qualquer ponto de Aron, mas roramente formam comu- 
i s maiores que uma formília — exceto pela Vila Élfico 
E roll ] 
nhecido. Dizem que existem alguns 
maiores, mas muito bem escondidos. Es 


+ atualmente q maior comunidade álfica co- 
vilore] 

córoch 
tornaram os elfos de Arton grondes aventureiros. 

A perda de sua noção e os agruras do guerra tombémi 
treram efeto mod sobre o temperamento des 
o sodo possodo — mos esse 

sodo ainda os persegue. Devido à suo antigo má foma, 

costumam ser bem acertos entre os ISTO 

« especialmente humanos. É 
geiramente justificável” ocobe prejudicando os elfos que 
deixorom paro trás & antiga arrogância. Mesmo assim, 


preconceito 


alguns poucos individuos conseguem conquistar boa fórma 
- como o mundialmente conhecida meio-elfo Lorióna, 

glodiadoro da Arena Imperial de Valkorao; e Miele, 

provavelmente a mago elfo mais poderoso de Arton. 


Khalifor: a Última Barrei 
alitor: Ima Barreira 
A situação em Lamnor é caótica. Nem o mais otimista 
dos humanos vê qualquer chance de umo retomada 
do continente pelos povos civilizados — Arton-sul já 
é chamada por alguns de Reino Bestial. Práticomente 
todos os reinos significativos do continente já foram 
dizimados pelo exército de Thwor, menos um: 
Khalifor. 

Khalifor, a poderosa cidade-fortalezo, é o única gran- 


de comunidade de humanos que resto em Lomnar. Na 





verdode, o cidode | 
ponto mais estreito o 
de Hongpharstyth — 
deterro que liga Art 


chegar do continente 
as forças de Thwor 
devem possor pelo 
de Khalifor. Todos oc 
que se Kholifor fortor 
resto de Arton não te 
cor também. 

à posição geográll 
terreno acidentado 
dendezaos de Khalifor 
dificil o avanço de um 
exércio, Mesmo assi! 


mação dos forças del 
— agem mareheo rd 
lenta que o normal. E 
gistos militares se pergl 
se esto serio ou não 
ortimanho do gd 
bugbear. Enquanto! 
Kholifor faz preporatim 
o ataque do 
humanóide. A maior : 
dade encontrado é a É 
apoio do Reinado, Ose 
Iheir *-querro de E: 
governante suprema 
Tyrondir (o reino ime 


"OB 


do reino justemente quonde a Tormenta pode ota 
qualquer momento 
s entre os dois con 


ou Arton-sul — apesar do massacre, poucos ne 


A dificuldade de comunico 


confiáveis chegam q Arton. Poucos sabem exatame 
que está ndo no Reino Bestiol, e muitos 
ancio de Thy Inonfist. dp 
pulação está muito mais preoçupada 
aterrorizante chegodo da Tormenta — conta-se af 
a próproa Tormenta seria responsável pelo dev ve 
Lamngr. Afinal, é inconcebivel pora quelquer pessoç 
de Arion que um “estúpido bugbear” tenha conseg 
impossivel; unir todos às tribos humanóides. 
Os estudiosos de KI r, bem mais próximo 
oblema, conhecem q única sedução: decifrar o mod 
osa profecia que onunciavo o chegado de Thus 
priseiro porte prevê Séu nosgimento e CONqUISiz 
segunda, sua quedo e morte. Muito já foi teorizodo 
o que é realmente o “Hecho de fogo” mencionada no 
de um item mágico, uma À 
de aniquilor definitivomente o ameaça do qe 
+ Quiros 
apenas uma metáfora se refer 
Por vio dos dívidos, grup 

per toco 
investigar quolquer rumor sobre o suposta Fecha. 
à toaior pergunta em Kholitor, entretonto, é 
porque cs grondes heróis de Arion aindo não se enva 
ram no contlito? Por que 
magos vivos no mundo, ainda não fizeram nado o res 


ectórius e Telude, os mai 





? E onde estará o gronde compeão conhecido como 
Dlodino? Alguns dizem que o ajudo não deve tardar e que 
or nem mesmo chegorá perto de Kholifor, mas há 
amores sobre uma explicação mots fatídico: reunidos em 
donselho, os mais poderosos heróis de Arton decidiram 
ue q Tormenta é uma emedço mais importante que O 
wosão goblinóide. Além disso, Thwor não é um bugbear 

mum— sua chegada foi arquitetada pelos deuses, enãdo 
ode ser detido olé que o profecio se compro, Aloques 
omtais o Thwor dificilmente cesultiação em sucesso: de 
cordo com os membros presentes no conselho, Thwor é 
cuolmente imorol. Portanto, 205 heróis só resta uma 
iso O faxer: sentor e esperor que oprofecio se realize. 


Rumores e Boatos 


Contrariando as expectativas de todos, Thwor obando- 
Eu seu exércio e poriu pora uma tático oindo mais 
gado: viajar disfarçado otrovês de Arton pera formar um 
“o exército 00 norte do continente, e prosseguir sug 
olho em duas frentes de combate. 


Thwor à no verdade um avotor do próprio Ragnar, o deus 
more louvado pelos goblins qgantas. Ele & imortol; 
&o pode ser destruido até que se concretize o profecia. 


Alguns membros do Conselho discordom do decisão 
ada e estão orgonizondo umeo contro-ofensivo coso 
Esvor posse por Kholitor. 


Pé facho de fogo citada na profecia não é um item mágico 
s objeto. 

Um grupo de ellos sobreviventes do massacre em 
enórien estã reunindo outros sobreviventes para formar 
no pequeno comunidade no extremo sul de Lamnor. Eles 
tendem começar uma rebelião contro os goblinóides 
setomor seus lores. 


Ghollen Forondi, lider do conselho de regentes de 
olifor, estaria cogitando uma soido de emergência para 
mieger o cidode do otoque humanóide. Ela pretende 
ger um troto com Thwor, deixando que seus exércitos 
pssem livremente pelo território de Khalifor em direção 
Tyrondir. Em troca, Ghallen teria o promessa de que q 
Bode não seria atacado. 


Ninguém gosta dos goblins no Alionço Negro. Eles só 

vem como bucha-de-conhão, 

Gogrdolok, o sumo-socerdote de Regnar e broço direto 

p General, está armazenando cadáveres em algum lugar 
reto: ele ploneja erguer um exército de mortos-vivos. 


E Thvror Ironfist é o próprio deus Ragnar, que veio o Arton 
E forma de um avotor. Vários goblns testemunhoram 

ando ele foi atocedo e recebeu dúzios de golpes sem 
do sotrer. 


O Gronde Pono do Generol pora derrubar Kheolifor 
voe uma máquino de guerra enorme, quase do 
nonho de uma oldeio, inventodo pelos hobgoblins e 
Enstruido pelos orcs. 


PO General confio mais nos hobgoblins do que em 
olquer cuia roço. 


& princesa elo Tonye, raptado por Thwor lronfist e 
erécido como prova de confianço dos hobgoblins, agindo 

e. Ela é prisioneiro em Lenônen (hoje Rarnookk). 

O sumo-sacerdote Goordolok encontrou um portal porq 
à inferno e está chamando demônios poro lutar o lado 
Eos goblinóides. 


“A princesa Tonya é prima de Miele, q maga elfo mais 
poderosa de Aron. Isso é algo que preocupa MUITO os 
hobgoblins de Rorngokk... 

* Como plono de apoio, os orcs forom convocados para 
escovor um túnel que vai até 05 alicerces de Kholifor; eles 
pretendem enfraquecer os fundações dos muros para 
fazê-los ruir. 


Quem é Quem 


Ghallen Forandi 


Khalifor não tem um prefeito ou governante único. 
A cidade é comandado por um Conselho Regente, 
composto por seis conselheiros — sendo que O mais 
respeitado e prestigiado deles é Ghallen Forandi. 

Ghallen começou como um simples sentinelo e ope- 
rador de cotopultas nos muralhas de Kholitor. Apesar de 
esforçado, nãotinha grandes ambições de comando. Tudo 
começou quando, durante uma noite, sua visto aguçada 
percebeu uma estranho movimentação co longe; era um 
bando de hobgoblins, que se revelou um pequeno grupo 
avançado das forços de Thor Irontist. Manobrando com 
extremo esforço e pracisão uma dos cotopulas — que 
antes estovo apontado no direção contrário —, Ghallen 
conseguiu com um único firo fulminar metade do grupo 
e espontar os demais. Mais torde o incidente fwi reconhe- 
ado como uma das mais imporúntes provas de que O 
Alianço Negra tinhe plonos para Kholifor. 

Doli pora o ascensão de Ghallen Toi um pulo, Em menos 
de dez onos ele passou de sentinela a comandonte do 
guardo e, mais torde, membro do Conselho Regente. 
Hajs, com pouco mais de quarenta, Ghalhen acha absurdo 
que o regente de seu próprio reino ignore à ameaça do 
Aliança Negra — mas não pretende desisir, mesmo que 
Ehalifor precise lutar sozinha. Infelizmente, ele está ficon- 
do um tanto poranóico, ocreditendo que Thwor Ironhist 
tem espiões em todo pone. Será? 


Ghallen Forandi 


F1, H1, RI, AO, PdFO, 5 PVs 


Boa Fama, Potrono (Kholifor), Inimigo (Thwor 
Ironfist), Código de Honra do Honestidade 


Dulcina Dungard 


Atual proprietária da estalogem Escudo do Resistên- 
cia, Duleina agiu durante muitos anos como guerrei- 
ra mercenóriao. Nasceu e viveu em Khalifor, ocasio- 
nalmente participando de missões qo lado de outros 
aventureiros. 

Um dia, contudo, uma de suos aventuras terminou com 
a morte Brutal de todos os seus colegas nos garras de um 
bando de mortos-vivos — incluindo Duconir, um jovem 
guerreiro por quem ela havia se apaixonado. Dulcina 
escOpou com vio por muto pouco, mos perdeu à alho 
esquerdo. Amoargurado, elo decidiu que bastava de ver 
mortes. Após concluir suo último missão (que consistia em 
recuperar um voloso pergaminho pora Solini Alon, um 
rico mago de Triunphus), Dyulcina retornou o Kholifor, 
comprou umo estolagem e hoje tento levor uma vida 
pacífico: Tudo isso aconteceu há muitos anos: hoje ela é 





uma mulher de certo idade, mas agindo vigorosa, 

Dulcina não sente nenhuma falta dos aventuras — para 
ela, esse tipo de vida traz openas sofrimento. Elo não gosta 
de folar sobre seu próprio possado, mas costuma sugarir 
005 aventureiros que reúnam logo algum tesouro e for- 
mem fomílios enquanto podem, Apesar disso, elo é soli- 
dária com eventurairos; raramente vol recusar uma noite 
de desconso em sua estolagem, mesmo pora aqueles que 
não possom pogar. Em cosos de emergência, também 
poderá ceder um ou dois froscos de poções de cura que 
tem guardados, 

O esqudo que protege o passagem secreto em sua 
estalagem é um escudo +2, Foi um presente de Duconir, 
& Dulcino ficorá extremamente ofendida caso alguém 
mestre qualquer intenção de ficor com ele! 


Dulcina Dungard 
Ft, H1, R1, ÃO, PdFO, 5 PVs 


Goblins 


Ô restonte devostodo de Lamnor foi alectorigmente 
tomado pelos raços humanóides. Hoje em dia o 
continente inteiro é um terreno em ruinas, infestodo 
de monstros. Poucos cosas e torres aindo estão em pé 
— muitos escondendo tesouros e ifens mágicos, 
deixados pora trás pelo voraz exército goblinóide. 
Exceto pelas áreos de Tormenta, Lamnor é hoje um 
dos lugares mais mortiferos e perigosos do mundo. 

Lomnor é quase exclusivamente hobitado por três 
espécies goblinóides igoblins, hobgoblins e bugbears) e 
algumas outras raças humanáóides, 

Os goblins são umo raça humanóide de pequena 
estoturo (cerca de Im). Syo pele tem cor de terro, seus 
olhos são muito vermelhos e brilham no escuridão. Vivem 
no sub-solo & ersergam no escuro, como às onões e elfos. 
do contrário de outros goblinóicdes, goblins podem ser 
encontrados não apenas em Lamnor, mes em proticomen- 
te qualquer ponto de Arton. Guuose ninguém confio nelas, 
mas podem ser contratados paro trabalhar por preço 
baixo. Em Arton-sul, grandes grupos de goblins costumam 
estar sob o comando de um lider ou mesmo um rel, QUÊ 
covolgo um grande lobo-das-covernas. 


Soldado Goblin 
FO, H1, R1, AD, PdFO-1, 5 Pvs 


Subchefe/Chefe Goblin 
FO, H1, Ri, Ai, PdFO-3, 5 PVs 


Xamã Goblin 
FO, HO, Ri, AO, PÁFO, 5 PWs 
Clericato, Água 1-2, Terra 1-2, Trevas 1-2 


Cavaleiro Goblin 
FO, H1, R1, AO, PdFO, 5 Pv's 


Animais (apenas lobos), Aliado ou Parceiro (lobo- 
dos-covernas) 


Lobo-das-Cavernas 
F1, H1-2, R1-2, AQ-1, PdFO, 5-10 PWs 





Sobrevivência, Sentidos Especiais (Audição 
Aguçado, Faro Aguçado) 


Hobgoblins 


São aparentodos aos goblins, mas maiores (do tamel 
de um ser humano), mais fortes e mais cruéis, incope 
de viver entre os humanos como fazem os goblins. Col 
mem viver em grandes fribos nos subterrâneos, e mos 
um nivel tecnológico superior às outras raços goblindl 
ja maioria deles tem uma Especialização do Pe 
Múgquinos, e uns poucos têm até Genialidade). Depol 
massocror seus inimigos elfos, os hobgoblins e suas má 4 
nos de guerra agora fazem perte de Aliança Negra 


Soldado Hobgoblin 
F2, H1-2, R2, Al-3, PHFO, 10 Pys 


Arqueiro Hobgoblin 
Fl, H2, R1-2, 41-3, PdF1-3, 5-10 PVs 
Tiro Múltiplo 


Sargento/Capitão Hobgoblin 
F1-3, H2-3, R2-3, A2-3, PdFI-3, 10-15 PVs 


Xamã Hobgoblin 

FT, HZ, R1-2, A1-3, PdF1-3, 5-10 PVs 
Clericaoto 

Água 1-2, Fogo 0-1, Terra 1-3, Trevas 1-2 


Bugbears 


São também conhecidos como goblins gigantes, posd 
trata-se simplesmente de goblins enormes medindo 2,7 
de altura, extremamente peludos. Apesar de seu an 
desajeitado, eles conseguem se mever em grande silêm 
e atacor de surpreso. O próprio general Thrwor Iron 
também um bugbeor, mos excepcionalmente mais 
mais forte que q médio. 


Soldado Bugbear 
F2-3, HZ, R3, A1-2, PAFO, 15 PVs 


Capitão Bugbear 
F3-4, H3, R4, A2-3, PdF1-3, 20 PVs 


Xamã Bugbear 

F2, H2-3, R3, A2-3, PFO, 15 PVs 

Clericoto 

Ar 1, Água 1-2, Fogo 1, Terra 1-3, Trevas 1-2 


Orcs. 


Um arc é umo crioturo horrenda, semelhante q u 
combinação de homem e animal. 580 onivoros (comd 
core e vegetais) é de hábitos noturnos, preferindo vil 
no sub-solo e vagar à noite. Costumam temer qual 
coisa maior e meis forte que eles, maos seus lideres poda 
forçó-los o lutor por intimidação. Orgonizam-se em 1 


cedo tribo pode ter tómbém um ou mais ogres. Orcs 
vser mais comuns em certas regiões remotos de 
o 5 Montanhas Senguinários, mos eles tam- 
err em Lamnar e muros agora fazem porte 
a êdionço Megra, no po pel eles mirar 
tecem os tropos com metal paro armas. 


neiro/Capataz Orc 
3, H1-2, R1-3, AÓ-2, PdFD-1, 5-15 PVs 


ares 


E são indo 
pores e mais fortes que os goblins gigantes [mas 


Tisti). 
Sem pelas de animais como se fossem roupas, vivem 


hum deles é mois poderoso que Thwor lro 


covemos e preferem usar clovos 

ros, costumam copturor e mator seres humanos e 
Wi-hurmanos. Eles só não são mois perigosos que os 
Bgoblins porque são mais estúpidos. 


oldado Ogre 
&. H1-3, R3-4, Al-Z, PdF1-2, 15-20 PVs 
ulto 


Chefe Ogre 
FA-5, H2-3, R4-5, A1-2, PdF1-2, 20-25 PVs 
Inculto 


Trogloditas 


humoanáides. Um troglodito é um réptil inteligente de 
aparência humano, bipede, com uma coudo curto e uma 
crista no cobeço. Um troglodita pode ar um óleo 
fedorento copoz de enfroquecer humanos e semi-huma- 

ência; falho resulta no perdoa femporá- 


os no Alionçã Negro, emboro eles 

Lámnor. Dizem que os bugbears 

ogloditas para extroir seu óleo 

e ormozená-lo e s que, orremessodos, quebrom e 

enfroaque 5 (o ólgo não afeta goblináides). 

Todos os oficiais do Alionço Negra carregam pelo menos 
um desses froscos consigo. 


Troglodita 


F1-4, H1-3, R3-5, A2-3, PdF1-3, 15-25 PVs 


Invisibilidade, Sentidos Especiais (Infravisão), 
Vulnerabilidade: Frio/Gelo 
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ento. Mesmo em um mundo infestado de feiti- 
ros malignos, povoado por drogões e atocodo 
demônios, nunco ontes uma único polavro foi 
po: de evocar tonto preocupação e medo na 
Estória de Arton. Enquanto o general bugbegr Thwor 
onfist e o Aliança Negra dos goblinóides são 
penos histórios de tavema, à chegada do Tormenta 
inquestionavelmente real. Não há dúvida de que 
2 existe. À Única pergunta é: como o mundo vol 
pbreviver o elo? 

Por onde possa, à Tormento destrás tudo aquilo que 
formamos de vivo e belo. Elo porece expulsar os elemen- 















= que formam o mundo natural, restando apenas uma 
uportável aridez e não-vido. Aqueles que tentom des- 
Dever uma órea de Tormenta falam de um pesadelo 
fondo ocupar o lugar do realidade — ou pior, um 
gocdelo se TORNANDO realidade. 

Mas, afinal, o que é o Tormento? Histórias de horror 
Dre seu otoque trazem relatos confusos e conflitantes — 
o tempestade místico, um efeito dimensional, nuvens 
E songue, chuva ácido, relâmpagos destruidores, uma 
ferdo invosora de demônios... infelizmente, até onde os 
Rudiosos co Gronde ácodemia Árcono puderam desco- 
rd Tormenta é tudo isso. E muito mais. 

É justamente esse “muito mais" permanece um misté- 












Do. Às mentes mais brilhontes de Arton se empenham em 
Esquisor o fenômeno — incluindo Vectorius e Tolude, os 
ioiores múgos viventes de Árton, entre outras figuras 

ustres. Muito foi descoberto, mos codo resposta traz 

entenos de novas perguntas e suspeitos, Com plena 

Fertezo, sabe-se openos que o tempestode mógica de 

engue é poderoso, destrutivo é absolutamente maligna, 

Tantos dúvidas e rumores sobre o Tormenta estão 

Emendo pânico 09 mundo, De onde ela veio? Onde vol 

Pocar o seguir? Como pode ser detido? E o dúvida mais 

Engustante: será que ela PODE ser detido? 


Tormenta em Tamu-ra 


Uma dos maiores ilhos de Arton obrigou em outros 
tempos uma nação vosta e exótica, opoiedo em 
ortes tradições de nobreza, honra e espiritualidade. 
Esse reino trazia o nome de Tomu-ra, que significa 
“Império do Drogão”. 

A cultura de Tomu-ro era muito semelhonte áquelao 
encontrado no Japão medieval da Terra. Lordes govemo- 
som feudos sob o comando de um imperador. Honrados e 
aravos guerreiros sormuroi protegiam o oristocrado, furti- 
os cl6s ninjo assombrovam os mentanhes comofantasmas, 
» ordens de magos e monges exerciorm atividades místicos. 
Aumanos, anões, elfos e outros raças hobitevom Tamu-ro, 
neluindo dragões — neste reino, dragões de coração nobre 
cupavam lugares de destaque no sociedade, O próprio 
mperador de Tamu-ra ero um drogão. 

Devotoda = proteger e honrar seus volores ancestrais, 
1 bela noção de Tamu-ro provavelmente feria mudado 
muto pouco com à passagem dos milênios. Os mesmos 
alácios de bambu e popel, os mesmas fazendos de cultivo 
je pérolas, os mesmos templos seculares em honra 005 
jeuses e dragões. 

Mos veio o Tormenta. 

Ela oporeceu sem der sinol, exceto um coloírio em 
Ess0as mois sensíveis. No início paregio umo tempestade 
ropical, apenas outro entre muitos que assolevem Temu- 
a, Não demorou até que os cidodãos notossem algo 
rrode, o gorro gelada do medo espremendo seus cora- 





ções; as nuvens de chuvo eram negras, sim, mas também 
corregõdos de vermelho. Como se estivessem prestres O 
derramar sangue em vez de água. E assim fizerem, 

Choveu songue em Tomu-ro. Songue vermelho e 
ferroso, mas não humano — uma substância maléfico que 
ardia co toque, derretio corne e 05505. Quase todos os 
criaturas da ilha morreram em ógonia durante os primei- 
ras horas dotempestade, Logo após vigram cs relâmpagos 
descendo sobre os cidades, explodindo cosos e torres, 
soterondo os vitimas ou privondo-os de seu precioso 
abrigo contro a chuva, Os seis milhões de tamuranianos 
encontravam uma more lento e cruel 

Pouco antes do tragédia, o imperador dragão Teko- 
melsu empregou lodo o seu poder mágico poro tronsportar 
uma porte do cidade-coprtol até Volkorio — essas ofortu- 
nodos almas não testemunhaoram o horror que estovo por 
var, Além destes, os poucos sobreviventes erom marinhei- 
ros. pescadores e cuiros que estavom em alto-mar no 
instante do ataque — mas estes infelizes não forem poupo- 
dos. Além da chuva e raios, eles viram algo tão terrivel que 
nenhuma mente rocional podia tolerar. Hoje quose todos 
estão loucos, olhando para o vazio e gritando à noite. Ácimo 
de tudo, eles entram em pânico quando vêem sangue: 
dizem que, anos depois do trogédio, um dos sobreviventes 
gritou e morreu de puro pavor logo após colher uma rosa 
e ferir o dedo em seus espinhos... 

Os únicos remancescentes soudáveis de Tamu-ra são 
aqueles que estavom longe no momento do cotástrofte — 
viojontes, peregrinos, mercadores, aventureiros e os ho- 
bitontes do área tronsportada. Atualmente, a maior comu- 
nidade de tarmuronianas no mundo é Nitomu-ra, um tipo 
de “bairro orientol” existente em Volkorio. Seus pouco 
mais de três mil habitantes tentom reunir fragmentos de 
sua cultura e conhecimento para honrar a memória dos 
ancestrais. Dizem que o imperador drogão de Tamu-ra 
sobreviveu é trogédio e agora vive ali secretomente; ele 
comando Nitamu-ro e costuma contratar aventureiros 
para resgotor livros, pergominhos e artefatos nolivos de 
sua antigo terra. 


A Tormenta Avança 


A tragédia em Tamu-ro ocorreu há umo décoda. 
Desde então todos preferirem aereditor que foi um 
fenômeno isolado, uma aberração da natureza — e 
que nunca voltaria a ocorrer. Infelizmente, estavam 
todos errados. 

& primeira noticia sobre um novo atogue da Tormenta 
veio há seis onos, de um nômode do Deserto do Perdição; 
ele afirmava ter presenciodo o mesmo fenômeno, às 
mesmos nuvens songrentas destruindo tudo (felizmente, 
não hovia muito para destruir noquelo região remoto). 
Pensou-se que o nômade apenas foi vitima de uma 
miragem ou ilusão, mas novos relatos chegaram de outros 
partes de árion. Além de vários pontos do Deserto, 
grandes áreas de Tormento ocupom boa parte do Gronde 
sevano e um trecho dos Montanhas Sanguinários. 

Exceto por Tamu-ra, até ogora a Tormenta não voltou 
o fozer gronde número de vitimos humanas — elo está 
atacando apenas em regiões desobitodos, e nenhuma 
gronde cidode ou povoado ficou em seu cominho, Talvez 
o Tormento tenha chegado à essas regiões antes mesmo 
de Tamu-ro — mos, como não hovio testemunhos pora 
reletor cocorido, sua presenço fes ignorada. Os geógrafos 
do conte de Valkorio suspeitom gue uma gronde área de 
Tormenta pode estar estabelecida abaixo de Arton-sul, ou 












Lomnor; isso estaria forçando os hurmanóidas nativos para 
o norte, explicando assim os rumores sobre o tal “exército 
goblinóide” que estaria tentando invadir o continente. 
findo não houve chance de comprovar essa teoria. 

Depois de Tomu-ro não voltou q ocorrer nenhum 
atoque da Tormenta contra cidades ou nações — mos os 
estudiosos não alimentam falsos asperenços; atocondo 
áreas 09 00050 pelo mundo, cedo outorde alguma grande 
aglomeração humana será atingido. E dentro de algum 
tempo o continente inteiro estará dominada, mergulhado 
no pesadelo rubro. É preciso encontrar uma seido com 
máximo urgência. 


Áreas de Tormenta 


A passagem de uma revooda de dragões ou um 
exército goblinóide serio preferível o um ataque do 
Tormenta. Drogões e hobgoblins, oo menos, vão 
embora após fozer sua pilhogem e provocar q des- 
truição desejado; mas o Tormenta é eterna, perene, 
imutável. 

Uma região visitado pelo tempestade mística jomois 
volta o ser como antes. O ataque inicial é muito mais 
nolento, edias depois dos raios e da chuva ácida as nuvens 
cessom de rugir — mas nunca, nunca desoporecem. O 
gzul terá sido pora sempre roubado do céu, agora bloque- 
ado por nuvens rubras raivosas. A paisagem fico impreg- 
nada com um vermelho forte e Opressivo. 

O lugar é agora uma área de Tormenta. 

Áreas de Tormenta são atualmente os lugares mais 
perigosos do mundo, Apenas os moiores heróis podem ler 
esperança de se aventurar em tais regiões e retornar com 
vida; viver ali, impossivel, Embora os efeitos mais cataclis- 
micos se manifestem apenas durante os primeiros dias da 
Tormenta, ainda assim o lugar permanece extremamente 
hostil à vida humana. Poncados de chuva dcido, neblina 
“enenosa, fermpestodes elétricos e outros fenômenos 
macebros são frequentes. 

Áreas de Totmento nãe têm qualquer tipo de vegeto- 
ção, exceto por algumas árvores negros e retorcidos 
tolguns dizem que tois “Grvores" são na verdode um fipo 
de predadores demeniacos, que agarram à matem Oque- 
les que se aprosimom demais), Oterreno em geral é árido 
e rochoso, mas em alguns lugares podem ser encontrados 
ros e logos formados pelo mesmo ácido escorlate que cai 
do céu em chuvos, 

Estudor os áreas de Tormento é dificil, porque só pode 
ser feito através de observação direta. Nenhum fipo de 
mega ou item mágico, como bolos de cristal e afins, 
consegue observor ali dentro. Ássim, as únicas pistas 
disponíveis pora os estudiosos são relatos de sobreviventes 
iconfusos e pouco confiáveis, lavando em conto que quase 
todos ficam loucos) ou heróis que ousaram invadir o 
território proibido, é retornaram. 

Baseados nesses poucos dados, alguns afirmam que as 
áreas de Tormenta são no verdade regiões de um plano 
meoteriol alternotivo, portes de uma dimensão maligna 
que por olgum motivo está ocupando portes de nosso 
próprio mundo, Eles podem estar certos: em Tamu-ra, foi 
observado que olgumos terres e costelos de gronde porte 
tique por milagre resistiram à destruição) foram substitu- 
idos por “versões macobras* de mesma forma eta manho, 
mas com arquitetura demoniaca. Construções encontro- 
da em áreas de Tormenta têm os mesmos oposertos que 
tinham antes, mos são feitos de oss05 e metal enferrujado. 

O mago Tolude, Mestra Máximo da Grande Academia 





Artana, propõe uma teoria oinde mois ousado. Qua 
todos os estruturos existentes em áreas de Torne 
seriam habitadas por demônios. Pior indo: os mais 
torres e castelos estorigm obrigando os próprios 

responsáveis pelo Tormenta, sejom eles quem forem. 


Clima Ruim 

A tempestade de roios e o chuva ácido que morca 
a chegada da Tormenta são mais intensos dura 
os primeiros Td dios, destruindo tudo sob as n 
sangrentas. Mais torde o climo se torno menos hasf 
mas ainda perigoso: em áreas de Tormento, jog 
ld uma vez par hora de acordo com o tabela abaim 
1-3) Membum fenômeno hostil atá o próxima hora. | 
4) Chuva ácida. Personagens expostos é chuva co meça 
a perder 1 PV por turno. Além disso, para cada 10 porh 
de dano que recebem pelo decido, suas armaduras sá 
danificadas e o personagem perde | ponto de Armado 
& chuva vai durar Tdx10 minutos. 


5) Tempestade elétrico. Jogue ld por tumo: um resulice 
| significa que os personagens são atingidos por um 
não-mágico que provoca uma explosão, atingindo tode 
a até TOm do ponto de impacto [5d pontos de da ro). Má 
& permitido fazer testes de resistência paro reduzir o da 
à metade, Os raios coem durante Tdx1O minutos. 


é) Neblina venenosa, Esta névos tóxico provoca 1 po 
de dano por tumo enguanto os personagens estiveres 
respirando. Personagens que não respiram ou são imuns 
a veneno não são otetados. Dura Ldx10 minutos, 


A magia experimento! Proteção Contra à Tormenta pra 
tege totalmente contra estes efeitos... quando funeion 


Efeitos da Tormenta 


Apenas se aproximar de uma área de Tormenta 
seria prova de gronde bravura [ou loveura). Arris 
Cor-se em suas regiões periféricos voi além do 
limites da prudência. Mas invadir suas partes moi 
profundos e retornar com vida torna você um da 
maiores heróis de Arton. 

O efeito mais imediato de uma área de Tommento é 
medo, quem observa suos paisagens macabras tes q clors 
impressão de estor vivendo um pesedélo. Quonda 
aprosima da óreo, qualquer personagem deve fozer iria 
distomente um teste de Resistência. Em coso de Folhos, el 
fica apavorado e não será copas de prosseguir, necessitom 
do de cuidados mágicos ou 1dx10 minutos para renovar 
coragem e lentor de novo. Esse medo não é considerado 
mágico: portanto, Resistência à Magia e formas mágicas da 
proteção contra o mede não funcionam. | 

Uma vez no interior da área, os personagens começo 
a sentir seus efeitos moléficos. Por sua natureza moligne 
e sobrenatural, quolquer eriotura deste mundo que entra 
em uma área de Tormenta tem suas forças e poder 
reduzidos: qualquer personagem soire um redutor de -É 
em todos os cinco Corocteristicas. 

A magia que conhecemos fico muito enfraquecidal 
magias mais poderosas não funcionam [não é possivel use 
magias de Focus À ou superior), e certos objetos mágicos 
fem sua eficiência reduzida [uma Arma Especial terá seu 
dono total reduzido em Tel). 

Nenhum tipo de cura funciona equi, sejo noturol ou 
mágica; é totalmente impossivel recuperar Pontos de Vida 


dreas de Tormenta. Personagens não recuperam seus 
és com desconso ou magia, e à Vontogem Energia Extra 
funciona. 
Mormalmente todos esses efeitos desoporecem essim 
Ee à personagem demo o área, e ele catorno 00 normal. 
amtucdo, após os primeiras 24 hores, paro coda dio extro 
= exposição há uma chance em seis de que os efeitos sejam 
Bermonentes (1 em é opós Z4 horas, 2 em daopós 48 horas, 
assim por diante). À chonce deve ser testada seporodo- 
nte para os personegens e para cado objeto mágico. 
Areos de Tormenta têm oindo um efeito colateral 
Biro: o vermelhidão que vem dos nuvens toma toda a 
Rorsagem rubra, e fico dificil distinguir cores. Em geral, 
Bquilo que já era vermelho ou ormarelo parece mais cloro, 
quanto coisas azuis ou verdes fcom quase negros. 


À Tormenta e 
os Simbiontes 


Existe em Arton umo voriedode de criaturas capazes 
de reolizor o simbiose com seres humanos. Temos as 
wúrios espécies de bioarmaduras, organismos que 
se instalam no cérebro e alteram q químico do corpo 
Fumano, concedendo vários poderes oo hospedei- 
Fo; e o pterodraco, um invertebrado com asas que se 
xo às costas do hospedeiro e se alimento de songue, 
em troco do poder de vôo. Estas duos crioturos 
Poscem de ovos, mas até agora não havia nenhuma 
eisto sobre quem colocava os ovos. Até agora... 
Cos desses bichos são raros, mas muito conhecidos 
em Arion. Podem ser obtidos com expedições o regiões 
Eerigosos como Golresia e as Montanhas Songuinários, ou 


por altissimos preços no Mercado nos Nuvens. Apesor de 
a popularidade, jamais foi descoberto que criaturo põe 
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esses ovos. Coma chegada da Tormenta, contudo, surgiu 
tombêm uma teoria interessante e mecabra; Os ros são 
colocados por demônios do Tormenta. 

são dois os fatores que reforçam essa teoria, Primeiro, 
o aspecto insetóide dos simbiontes lembra muito os demo. 
nios da Tormenta conhecidos até agora. Segundo, uma 
pessoa portadora de um simbionte pode penetrar em uma 
área de Tormenta sem ter suas energios reduzidos, e 
também curar seus ferimentos de formo normal! Além 
disso, há relatos de que crentureiros equipados com 
simbiontes forem clgumas vezes ignorados pelos patru- 
lhos demoniacos. Infelizmente, eles oindo são vulneráveis 
à chuva ácida, relâmpagos, venenos, restrição de magias 
e outros efeitos maléficos. 

Mas qual a ligação entre à Tormenta e os simbiontes? 
Novamente, o mestre Talude surge com uma tegria 
audacioso: se existe mesmo uma força invasora demoni- 
aco por trós de tudo, os simbiontes têm sido depositados 
em Aron hã milhores de anos apenas como um teste - 
um experimento para descobrir se criaturas demoniocas 
podem sobreviverem árton, Talude acha que, assim como 
q Tarmente tento fundir nosso mundo o um mundo 
diabólico, os simbiontes são uma tentativa de fundir os 
demônios cos humanos. 

se isso é verdade, o que devemos fazer quanto 005 
simbiontes e seus hospedeiros? Serão eles nosso Única 
chonce de vitório sobre q Tormento? Ou seriom apenas 
mais uma ameaça, espiões demoniacos vivendo entre nós, 
que devem ser exterminados? À presença des hospedeiros 
passou q ser proibido ng maioria dos grondes cidodes de 
Aron, incluíndo Valkoro, Triynghus e Vectora; pora circu 
tor lrrremente nessas cidodes, portadores de simbiontes são 
obrigados a esconder suo condição. Aqueles que desobe- 
decem à lei são copturados e ecobam servindo como 
cobaias para experimentos na Gronde Acodemio Árcono. 





Rumores e Boatos 


* Os goblinóides que habitam Artorn-sul, ou Lomnor, não 
estão rumando para o none sob o comando de um suposto 
gensrol bugbear — mas sim paro fugir da Tormento que 
ocupa o sul do continente. 


* Mo centro de coda áreo de Tormento esiste um lorde 
demônio edremamente poderoso, response! pelo fer 
nômeno. Com q suã morte, os nuvens de songue desopa- 
recem. 


* O único lecol aparentemente imune co atoque do 
tempestade místico é o lho de Golrosia; uma áreo de 
Tormenta que teria se formado Gli não durou mais que 
algumas horas. 4 força vital emanado pela ilha parece ser 
copaz de afastor o Tormenta. 


"O primeiro ataque do Tormenta o Tomu-ra foi um 
acidente, resultado do experimento de um moego impru- 
dente chamado Aleph Olhos Vermelhos. Hoje, orrepen- 
dido, ele percorre o mundo em busca de uma solução para 
deter o Tormenta e compensar seu erro, 


* Talude, Mestre Máximo da Acodemia Arcona, está 
olerecendo respostos e teorias muito ousados sobre q 
Tormenta. Alguns odmirem suo inteligência oo estudar o 
fenômeno; outros achom que ele sobe demois, e pode 
estar envolvido com 05 demônios... 


“O Polodino teria sido visto rumando paro o interior de 
uma área de Tormenta que surgiu próximo o Tiunphus; 
horas depois, à dreo retornou oo normal, Esta é o primeira 
netico de uma vitório real sobre q Tormente. Infelizmen- 
te, oté ogoro o Poledino não voltou q ser visto; olguns 
acreditam que ele deu o vido poro tentar derrotar o poder 
por trás de tudo, 


Quem é Quem 


Habitantes da Tormenta 


À tempestade não troz apenas nuvens vermelhos, 
chuvos de sangue ácido e relâmpagos destruidores. 
Com ela chegam também certos tipos de criaturas 
que s6 podemos classificar como demônios. 

Areos de Tormenta são hobitadas — mas não por 
criaturas vivas. Polo menos, não craluras vivos como 
conhecemos, Até onde se sobe estes seres mocobros 
existem em muitos tomonhos formas; Os Mendes qer- 
correm o periferia enquanto os maiores e mais perigosos 
ficam nos portes mois profundas. Mas não se engane! Até 
mesmo o menor demônio de Tormenta pode dizimar um 
grupo ce aventureiros inteiro! 

Os demônios da Tormento vistos até agora têm aspecto 
de inseto ou crustáceo; podem ser definidos como homens 
cobertos comcoscose gorros de legosta — mas suas formas 
são distorcidas de tal formo que desafiam a sanidade. De 
fato, tolver o coiso mois assustadora nessas criaturas é que 
elos podem provocar loveura noqueles que os encontram 
pelo primeiro vez — e provavelmente foi isso que despe- 
daçou os mentes de quase todos os sobreviventes de Tamu- 
ra. Por alguma razão nossa inteligência não consegue 
aceior = existênçio de fais demônios, e então luto porq 
rejéitor oquilo que está vendo. 

Ver pela primeiro vez um ou mais demônios do Tor- 
menta sempre vai trazer efeitos perturbadores. Faço um 


teste de Resistência. Demônios em bandos impõem um 
redutor de -1 no teste paro code cinco criaturas presentes 
joredonde para cimo). Em coso de folho o personagem 
recebe q Desvantagem Insano, mos sem receber pontol 
porela. Se já possuia essa Desvantagem, ele perde 1 por 
em um de seus Atributos básicos, escolhido co aceso pela 
Mestre. O teste deve ser feito sempre que ela encontra 
uma novo espécie de demônio. 

Todos os demônios de Tormenta têm algumas corae 
terísticos em comum, eles são invulneráveis o quolgues 
dono provocado por ácido, eletricidade ou veneno, nor 
mais ou mégicos. Também são imunes à fogo normal & 
sempre sofrem dono minimo quando atacados com fog 


nes co gelo (e vulneráveis ao fogo), mas estes são rorçs! 
Talvez nem custom. 

Com a recente descoberta da magia Proteção Contra 
a Tormenta, codo vez mais grupos de aventureiros tivera 
sucesso em copturar demônios menores e tronspontá-l28] 
até o Gronde Acodemis Arcano, onde estão sendo este 
dados sob severo vigilôncio — e montidos longe dal 
pessoas que possam ficar perturbados. 

Com isso foi possível identificor algumas espécies 
Acredita-se que sejom os mais numerosas, mas nem del 
longe as mois perigosas — os demônios lipo formiga 
parecem ser openos soldados rasos se comparados às 
eraturas que infestam as áreas mais internas do Tormenta: 
Nenhuma tentativa de comunicação com estos feras tevel 
sucesso; sua linguagem, se é que existe, É incompreensh 
vel por qualquer meio mágico ou mundano. Usar magias 
de leitura do mente revelou-se perigoso: o mago pode 
enlouquecer no processo. 


Kanatur 


O nome é formado por antigos polavros tamurianas | 
que significam “homem-formigo-diabo”; tem q opo- 
rêncio de um homem com cabeço de formiga, imen- 
sos olhos verdes, uma pinça espinhosa no lugor do. 
mão direito e gorros ng esquerdo. 

Pode reolizor dois ataques por turno [dono de Força 
HFld com a pinça; Força com a gorro), Tem todas as] 
imunidades naturais de demônios da Tormenta [contra 
ócido, eletricidade, fogo...) Costumam ser vistos em 
bandos de 3d individuos, aparentemente potrulhando as4 
fronteiros de uma óreo de Tormenta. Este parece ser 0) 
mais froco dos demônios; é o único que pode ser ferido 
com armos normais (todas os ouiros espécies são vulnerd. 
“eis penas 2 magia e armos mágicos). 


Kanatur 
F2-3, H2, R2-4, A3, PdFO 


Invulnerabilidade: ácido, eletricidade, veneno, 
fogo normal 


Armadura Extra: fogo mágico 


- - 

Tai-Kanatur 
Uma versão maior e muito mais perigosa do konatur 
— seu nome signífica “rei dos homens-formiga- 
dicbo”. Mede dois metros de alturo e tem o mesmo 
oporência básica dos kaonotur, mas com três braços 
— uma mão com garras à esquerda, duas imensos 
pinços à direito. 

Faz três ofaques por turno [dano de Força com q gorra; 





Força+ ld com cada pinça). Além das imunidades normais 
dos demônios do Tormenta, o toi-konoturtombém é imune 
a crmos nosmais — pode ser ferido apenas com magia & 
armas mágicas. Um ou mais deles costumam ser encon- 
rodas no comando de 4d konatur. 


Tai-Kanatur 
3-4, Hã, R3-5, A4, PdFO 


Invulnerabilidade: ácido, eletricidade, veneno, 
fogo normal, quolquer ataque não-mágico 


Armadura Extra: fogo mágico 


a np: 

Fil-Gikim 

Descoberto muito recentemente, este demônio rece- 
beu como nome q antiga palavra tamuroniana pare 
“assassino de Gikim” — um bravo guerreiro ando 
morto durante à missão que revelou a existência 
deste monstro. 

Os fil-gikim podem ser o próximo nível no hierarquia 
dos demônios, logo cimo dos tai-konatur. Parecem gron- 
des lagostas medindo 2,5m de altura, com quatro braços 
e quatro patas. Fazem quotro alagues por turno. As duas 
gorras inferiores, emboro fortes, são menores é servem 
pora trabalhos delicados |sau done é iguglo Força-3d). As 
maiores, por outro lodo, são terríveis: cousom dano 1g ul 
Força +ld e têm efeito vorpal. Sempre que o monstro 
consegue um resultado | em seu teste de Habilidade para 
o ataque, o alvo deve imedigtomente fazer um teste de 
Armoduro: se falhor, terá o cobeça coroado. 

Este tipo de monstro é roro no perterio dos áreas de 
Tormenta; ele pode ser enconirado apenas em regiões 
mais profundas, a mais de Tkm do fronteira. Eles porecem 
numerosos nos proximidades de prédios e outras estruturas: 
suspeito-se que sejom simples sentinelos que vigiam e 
protegem esses lugores — e nesse coso fico dificil imaginar 
que fipo de monstros piores pode haver lá dentro... 


Fil-Gikim 
F4-6, H4, R5-8, 44, PdFO 


Invulnerabilidade: ácido, eletricidade, veneno, 
fogo normal, qualquer ataque não-mágico 


Armadura Extro: fogo mágico 


Shimay 


O nome deste demônio, em antigo idioma tamuro- 
nigno, quer dizer “elfo negro”. De fato, uma vez que 
não existem elfos negros legítimos nativos em Arton, 
os aventureiros estão chamando estos criaturas as- 
sim — ainda que não tenham parentesco nenhum. 
Claro que isso não teria deixado o comunidade élfico 
satisfeito... SE existisse umo comunidade élfica! 

Os shimey foram revelados hã pouco tempo, porque 
quase ninguém podia sobreviver o seus otoques. À distân- 
cio, estes deménios podem realmente ser confundidos 
cor elfos: são bipedes, delgados, de movimentos ligeiros 
e parecem segurar arcos. Mas basta um olhar mois atento 
para descobrir horrores de couraça negra que trazem no 
braço esquerdo uma estrutura Ósseo em formato de arco, 
com q mesma função. Dos costos brotam hostes que eles 
podem orrancor e disparar como fechos. 

A ponta de cada “fecho” tem uma glândula que secreto 


ácido concentrado, tão poderoso que pode calravessor aço 
como se fosse papel! Quolquer personagem atingido por 
uma destas flechas terá resultado minimo em suo jogada de 
Armadura, como se tivesse Vulnerabilidade. Personagens 
com ármaduro Extra contro químico podem fazer um teste 
normal. Invulnergbilidade funciona normalmente. 

Os shimay são vistos em bandos de 2d, em geral dando 
apoio a grupos de konatur e kai-tanatur. Eles sempre 
preferem atocor à distância, lançando chuvos de setas 
ácidas contra os inimigos. Em combote corporal, fazem 
apenas um ataque par turno usando O Greco como arma 
dano por Forço), 


Shimay 
F2, H4-5, R3, AZ, PdF3-6 


Invulnerabilidade: ácido, eletricidade, veneno, 
fogo normal, qualquer ataque não-mágico 


Armadura Extro: fogo mágico 
Tiro Múltiplo 


Shinobi 


“Shinobi” é apenas outro nome para ninja, os temi- 
dos assassinos e espiões de Tamu-ra. Esta palavra 
antiga, contudo, tem um significado mais místico e 
maléfico: muitos tomuranianos ocreditom que os 
ninja não são humanos, e sim demônios. 

à descobero do: demônios do tipo shinobi trouxe 
ainda mais pânico pore Aron, porque estas criaturas 
foram encontradas FORA dos áreos de Tormenta! Pare- 
cem grandes moscas bipedes medindo à mesma altura de 
ur ser humano. Suas asas negras, dobradas estrotegica- 
mente sobre o corpo, dislorçom o monstro como um 
humano vestindo manto. À conclusão é assustedora! Isso 
quer dizer que quolguer vulto visto no penumbra, seja em 
estradas, Horestas ou mesmo em grandes cidodes, pode 
ser no verdade um destes demônios! 

O disfarce funciona apenas à distância, cu em más 
condições de visibilidade [escuridãe, chuva, neblino...). 
Basta um olhar cuidadoso poro perceber o farsa. Embora 
tenham aluado até agora como espiões perfeitos, os 
shinobi não parecem copozes de falar — e nem revelar 
que tipo de missão secreto estoriom desempenhando. Mas 
é bem possivel que sejam responsáveis pelos recentes 
assassinatos de alguns estudiosos do Tormenta. 

Quando abandona o disfarce, o shinobi pode fazer até 
três ataques por turno: dois com os garras [dano por Forçol 
e um com os pequenas mandíbulas [Forço -ld). Eles 
tombém podem voar e andor pelos paredes livremente. 
A mordido é altamente venenoso: obriga uma vitima que 
lenha sofrido dane q ser bem sucedido em um teste de 
Resistência, ou sofre dano extra de 2d [que não pode ser 
absorndo pela Armadura). 


Shinobi 
F2, H4, R1, Al, PoFO 


Invulnerabilidade: ácido, eletricidade, veneno, 
fogo normal, qualquer ataque não-mágico 


Armadura Extra: fogo máógico 
Levitação 
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Eslodino. Um tipo especial de herói. Um guerreiro 
grado, abençoado com o poder dos deuses. Figu- 
s nobres e de honestidade inqueshonável, conhe- 
dos como modelos de verdodeiros heróis. 

Polodinos são treinodos quase da mesmo forma que os 








Erigos: acolhidos em templos e monastérios quendo 





onças, orientados nos caminhos da justiça e nobreza, 
s iombém treinados como guerreiros para lutor contro 
Emol. Também existem cosos rorissimos Em que pess00s 
de válor são escolhidos pelos próprios deuses, recebendo 
stotus de polodino por seus próprios esforços, sem 
poolguer contato com sacerdotes ou templos. Mos estes 
Do exceções: a grande maioria dos polodinos atuo como 
pédodos de elite em ordens clericais. 

Não importa o que deus serve, um polodino só recebe 

titulo e poderes com umo vido de justço, virtude, 
vrezo é bondode absolutas. Quolguer até moligno de 
o parte, sejo imencional ou acidentol, resulta no conce- 

mento de seu status. Caso esse pecado tenho sido leve, 
às vezes o poladino pode conseguir o perdão dos deuses 
jDós cumprir uma gronde missão ou alguns meses de 
penitência. Além disso, por suo eterno disposição em lutar 
Eontra o mal e colocar sua vida em risco, são escassos 05 
querreiros sogrodos que atingem idode ovonçada. Em 
fado o história de Arton não se conhece mais de dez 
polodinos que tiveram morte natural. 

Além de uma vida de purezo e virtude, não é raro que 
es deuses exijom de seus polodinos o cumprimento de 
eertos votos — como silêncio, pobreza, costidode ou 
celibato. Tais exigêncios não chegom de deuses especi- 
Ricos; não há uma ou outra divindade que exige este ou 
oquele voto. Essa escolho é individual, porticular para 
godo poladino. Ele pode ser informado sobre tois votos 
iretomente pelos deuses, em sonhos ou visões, mas o mais 
comum é conhecê-los ctrovés de clérigos. 

Tradicionalmente, apenas humanos podem ser pala- 

Ginas. Em Anton, contudo, meilo-elfos também são aceitos. 
Slém disso, Eholmyr deus da justiço e divindade 
“principal dos onões — permite o esto raço ter polodinos. 
Eles devem seguir os mesmos restrições impostos 005 
“humanos, coiso que torna os onões polodinos bostonte 
roros: o temperamento Iroscivel dos anões não combina 
com a paz da espirito e corismo exigidos de um paladino. 


Sua Aparência 

D | | 
Emboro os palodinos sejom inquestionaovelmente os 
maiores heróis de Árton, em tempos recentes essa 
palavra ganhou um novo significado. Hoje em dia 
não se falo mais em “poladinos”; existe openos “o 
Poladino”. 

à descrição de suo aporêncio é sempre preciso: um 
guerreiro imenso, medindo não menos de 1,90m (alguns 
reletos exogerados folam em dois ou oté três metros!), 
trajando roupa verde e armadura dovrodo, decorado com 
grondes rubis. Esses rubis ficom dispostos em pares, um 
motor 0 lado de um menor. O resto está sempre coberto 
com um copuz e protegido por umo máscora metálica. 
Nenhum centimetro de suo pele é visivel, openos o longo 
cobelo que pende de um robo-de-covolo, 

Presume-se que o Polodino sejo humeno, uma vez que 
cpenos humanos e onões podem ter esse siolus [e ele 
obviamente não é um onão!|. Mas Esso não é uma certezo 
completo: seu cobelo lilás é corocteristico de alguns elfos 
de árton. Estronhomente, suo voz so0 tão claro como se 





estivesse sem máóscoro. Ele não tem qualquer sotaque 
reconhecível: fala com fluência o Volkor, idioma padrão 
do Reinado, mas tombém já foi visto se comunicando em 
outros linguas. O Paladino é conhecido por folar sempre 
de modo teatral e dromático, e por tratar todas às mulheres 
por “milady”. 

Além de seu aspecto, muito pouco é conhecido sobre o 
Paladino — nem seu rogo, nem seu nome verdadeiros, 
Sobe-se openos que ele parece quase indestrutível: ne- 
nhum tipo de mógico pode afetó-lo, mesmo os mais 
poderosas. ármas comuns não podem feri-lo. 4 Único coiso 
conhegdo copoz de lhe cousar dono são ormas mágicos 
poderosos, e nem mesmo ao posse de uma delos signífico 
quolguer chence de vitório: por razões aindo inexplicáveis, 
qualquer ataque bem-sucedido contra o Paladino provoca 
um contra-golpe que resulto em morte ou sérios ferimentos 
paro o tocante. Embora todos os guerreiros sagrados 
recebam dos deuses cero proteção contra magia ou dono, 
até agora nenhum deles mostrou tamanho resistência. 

Os poderes ofensivos do Paladino são mois modestos, 
mas nem por isso menos impressionantes, Mesmo de mãos 
vazios ele tem q força de um gigante — e ele não costuma 
estor de mãos vazios, Sua espada sogrado, arma tradici- 
ong! dos polodinos, já mesirou possuir os poderes combi- 
nados de muitos ormos mágicas em uma só. Muito poucos 
sobreviverom q um golpe desta arma. 


Seus Poderes 


Na presença do Palodino, todos os personagens que 
possuam o Código de Honra dos Heróis e/ou da 
Honestidade recebem temporariamente +1 em to- 
dos os testes de Habilidade, Resistêncio e Armadura. 
Além dos poderes normais de cura dos palodinos, 
ele também pode curar maldições e ressuscilar os 
mortos uma vez por dia. 

O Paladino é imune o todos os tipos de ataques ou 
armas (exceio ormas mágicas com Focus 3 ou mois, ou 
Arma Especial), fogo, frio, eletricidade, vcido, veneno e 
doenças, mágicos ou não; é invulnerável o todos as formas 
de magia, medo e psiquismo realizodo por mortais. 

Quolquer criatura maligna com Resistência ? ou menas 
ficorá poralisodo à simples visão do Peladino, durante 
1dx1O minutos. Crioturos acima de R2 podem fazer um teste 
de Resistêncio -2 paro ignorar esse efeito, Qualquer ataque 
bem-sucedido contro o Polodino [que couse dono) obriga 
o alacante a fazer um teste de Resistência -2: sucesso cousa 
20 pontos de dono, folha resulta em monte automático. 


Paladino 
E6 (corte), H7, R7, AB, PdF3 (contusão), 35 PVs 


Polodino, Arma Especial (Ataque Especial, 
Sagrado, Vorpal), Boa Foma, Imortal 


Ar 4, Água 4, Luz 2 


Sua Chegada 


Relatos sobre o primeira gporição do Paladino são 
confusos. Vários grupos de aventureiros afirmam ter 
travado o primeiro contato, mas é certo que ele não 
está em Arton há mais de cinco ou seis anos. 
Embora este seja um ponto polêmico, conta-se que o 
primeiro grande feito do Poladino em Arton foi destruir um 
dragãõo-rei — 05 maiores e mais ontigos dragões de Árton 








e liberar suo escrovo, uma mulher-demônio. Muitos 
estudiosos rejeitom este foto, uma vez gue guerreiros 
sogrados são conhecidos por coçar demônios, e não salvá- 
los. Qutros, contudo, apontam aí s prova maior da nobrezo 
do Paladino — pois um verdadeiro herói não julgo alguém 
pela oparência, reço ou origem, mas sim por seus atos. 

A influência do Poledino no curso des eventos em Arton 
já é visivel. Sem suo oluação, o troiçoeiro deus Sszz00s 
teria sido bem-sucedido em suo recente tentotivo de 
escopor é sua punição. Suo simples existência tem inspi- 
rodo jovens o procurar templos e lutor pelo siatus de 
guerreiros sagrados. Comento-se até que ele teria sido 
enviado pelos deuses como q última e único esperança 
contra à Tormenta — mos sobre isto não há nenhuma 
certeza. Mos é verdode que o Polodino tombém tem sido 
cousa de problemas menores; apaixonado por ele, a 
jovem Princesa Rhono fugiu de cosa, deixando o Rei 
Thormy de Deheon com umo úlcera extra... 


Os Rubis da Virtude 


Existem muitos lendas sobre o origem do Paladino. 
Contudo, para compreender o segredo de seu poder, 
antes é preciso conhecer os Rubis do Virtude, 

Acomteceu depois que KEholmyr e os outros deuses 
puniram Valkaria, Tillionn e o Teresiro por sua lentafivo 
de assumir o controle do Panteão. Volkoria teve q pena 
mais brondo; opesor de tronsformado em pedro, foi 
permitido o elo conservar seu stotus como deusa & ser 
lembrada por seus seguidores — gindo que apenas nas 
proximidades da cdode com seu nome, Thilion e à 
Terceiro não tiveram o mesma sorte: foram apristonados 
em árion e expulsos do Panteão. 

Logo após esse incidente, Kholmyr conferenciou com 
os outros deuses. Eles deveriom evitor que tol coiso se 
repelisse — e foi uma entre os raríssimos ocasiões nó 
decorrer dos milênios em que todo o Panteão concordou 
em algo. Tinha que haver uma forma de obrigar os deuses 
o configr uns nos outros. 

Foi Nimb, o deus do coos, quem trouxe q idéio, Cada 
deus deveria forjor um objeto, uma gema precioso, que 
seria o simbolo de suo posição. As gemas seriam 
indestrutiveis por meios mortais — openas os próprios 
deuses poderiam destruir uma delas. Então cada gema 
seria ofertado a outro deus, que ficaria responsável por su 
guarda. Os próprios deuses não sabiam q quem pertencia 
a gema que coda um possuia. Se essa gema fosse destruída, 
o deus que O criou seria imediatamente privado de seu 
poder. Lim plano ousado e caótico, digno de Nimb. 

Essos gêemos seriam os Rubis do Virtude. 

Assim foi feito. Provando sua bravura e liderança, 
Kholmyr foi o primeiro à forjor suo gema — sendo lago 
seguido pelos demais. É Nimb rolou seus dedos para 
determinar quem ficaria com coda pedra. 

Milânios se passarem, e q harmonia reinou. Deuses 
que eram rivais naturais, como Azgher e Tenebra, pros- 
seguiam lutando por territórios e seguidores — mas nunca 
mais foi necessário punir um membro do Panteão. 

Infelizmente, hovia Sszzcos... 


O Plano do Traidor 


Tanto tempo se passou desde a criação dos Rubis da 
Virtude que os próprios deuses andavam quase 
esquecidos de sua existêncio. Hovia sido uma boa 





idéia de Nimb — apesar de seus eternos e inevitáv 
conflitos pessoais, nenhum deus voltou a tra 
contra o Panteão. Pelo menos isso era o que todé 
pensavam... | 

Ninguém entre os deuses sobia disso, mes o idéia É 
rubis havia sido sussurrado a Nimb pelo traiçoeiro Sszzas 
O deus serpente nunco viy vontagens no liderança 
Kholmyr, o deus do justiça e do ordem; ele preferia À 
coófico Nimb no comando, e opoisvo todos os sul 
decisões — não por leoldade, cloro, mas porque a eve 
tual liderança de Nimb treria muito mais oportunicada 
para um conspirador como ele. | 

Luronte eros, soroteiro & silencioso, Sszzoas fez L 
impensável, Ele se esgueirou pelos planos e roubou todé 
os Rubis da Vinude, um q um. Fai um trabalho pocienh 
sempre esperando durante séculos — ou até milênios 
pelo momento certo pára surmupiar à gema sem ser notodi 
Então, um dia, ele conseguiu reunir todas. Sszrogs decid 
escondê-los em Aron — as gemeos foram entregues 
clérigos de sua ordem é guordodas em lugares secret 

Sua intenção era óbvia: destruir 45 gemas de todos é 
ouiros deuses e ser o único membro do Pantaão. Contuds 
justamente quando tentava descobrir qual era suo própr 
gema, Sszzõas foi oponhado por Kholmyr. Todos os outra 
deuses concordaram que, por seu crime, o deus de intrio 
devia ser eliminado: ele foi transformado em mortal 
depois destruído (ou pelo menos assim se pensovo; m 
isso jà é uma outro história...) 

Os Rubis da Viriude, contudo, continuavam desopare 
cidos. Os outros deuses comandorom clérigos e poleiro 
para miciar uma coçodo implacável contra todos & 
sacerdotes de Sszz0ss, proticamente extinguindo o cul 
— mas mesmo assim as gemas não forgm encontradas! 


A Queda de um Herói 


É isso nos levo co Paladino. Ele nem sempre foi u 
guerreiro sogrado quase indestrutivel; houve época 
em que era apenas um homem comum, mortal 
sujeito a tentações como qualquer outro. 

Embora seu nome verdadeiro sejo desconhecido, sai 
se que ele nosceu em uma pequena aldeio de Jallor, um dos 
reinos menores nos limites do Reinado — um reino tãg 
pequeno que mal aparece no maioria dos mapas. Um lugas 
pobre, mas trangúilo, sem animais ferozes ou monstros n 
vizinhoças. O reino de Jollor era pessoolmente protegida 
por Toris, uma divindade menor entre centenas de outros 
que não faziam porte do Panteão. Era uma devso extramos 
mente insegura e ciumento; temia muito que seus devoto 
se voltassem para deuses mais poderosos. 

Tons tinha poucos clérigos, e um único paladino — que 
possavo os dias covolgando, potrulhondo as fronteiras de 
dollar, Os poucos monstros que chegoram a omegçor à 
minúsculo reino foram dizimados pelo herdi. Toris consi- 
derovo aquele paladino sua obra-prima, e sentia por ele 
grande orgulho... mas também muito ciúme. Então, um 
dia, quando seu polodino cedeu cos afogos de ume 
rapariga agradecida, Torisfoi tomada pelo fúria e fulminou 
o infiel com um relâmpago. Desde então a deusa tornou: 
se ainda mais recluso e paranóico, usando seu poder para 
esconder Jallor do resto do mundo. Hoje em diosão POUCOS 
aqueles que sobem do existência desse reino. 

Mas aquele não hovio sido o fim do único paladino de 
Toris. Seus restos foram encontrados por um maga aven- 
tureiro. Vladislow Tpish. 





| 


A Mão do Necromante 


Magos necromantes são notórios por suas experién- 
gos macabraos, sempre envolvendo o morte e os 
mortos. Na maiorio dos casos eles são considerados 
malignos, mos isso nem sempre é verdade. Uns 
poucos são dedicados pesquisadores, que vencem 
temores e preconceitos pora descobrir mais sobre a 
morte... e o vido. Assim é Vladislov. 

Muito antes de se formar na Grande Acodemia Arcano 
de Volkorio, este mago viajou pelo mundo como um 
ventureiro — até mesmo agindo ao lodo do bárbaro 
&otabrok, seu ajudonte Tasloi, o guerreiro nômode 
Abdullah, e o clérigo elfo Talehthico. Umo das missões 
deste grupo levou-os q explorar um templo em ruinas. O 
lugar revelou-se como um dos antigos templos secretos de 
Ssrz008, é oli estovom escondidos os vinte Rubis da 
Wistude| Viodislay não conhegia a história das gemas (nem 
mesmo os próprios sszzaozitos sobiom tudo sobre sua 
verdadeira origem), mos percebia nelos algum tipo de 


| poder oculto. Então levou-os consigo. 


Em seu cominho de volta, o grupo passou pelos fron- 
teiros de Jallor — e encontrou 05 restos do antigo polodino 
de Toris. Descobrindo megicamente o trágico história do 
herói, Vladislav percebeu que ele não poderia ser devol- 
vido à vida por meios normais — gfinal, não se pode 
ressuscitor alguém que tenho sido morto pelos próprios 
deuses. Então teve uma Idéia... 

Vladislav levou 05 05505 corbonizados pora seu loboro- 
tório. Ele reconstruiu suo formo, costurou corne o seu 
esqueleto, como costumava fazer com zumbis e outros 
mortos-vivos — mos com uma diferença: ele implantou 
todos os vinte Rubis dao Virtude no corpo do engiuro. 
Wlodislavy não tinho certeza sobre quol serio o resultado, 
apenas seguia uma estranha intuição. 

Quando o último rubi fai colocado, nosceu o Paladino. 


O Novo Pacto 


O despertar daquele novo Paladino em Arton foi 
imediatamente percebido pelo Ponteão. Outrora 
incopozes de localizar os rubis, eles agora podiam 
perceber com clorezo que um único mortal havia 
recebido o toque de vinte deuses. Isso jamais havia 
acontecido antes. 

Uma vez que os Rubis do Virtude não podiam ser 
destruídos por nenhum poder mortal, o próprio Paledino 
tombém recebeu esso invulnerobilidade — apenas 05 
deuses podenom fen-lo. Contudo, embora os Rubis da 
Virude corregossem um pouco de cado deus (incluindo 
entidades malignas como Ragnar, Terebra, Sszz008...), O 
Paladino ainda se conservova bom e justo. Fosse pela 
influência mais poderoso dos deuses bons, fosse por sua 
próprio notureza, ele ainda era um paladino, 

Os deuses do bem ficorem satisfeitos com o surgimento 
deste poderoso herói — mes cloro que Rognoar, Tenebra 
e Kegnn protestaram, sentindo-se trapocendos. Elas que- 
riem o destruição do Polodino. Esso decisão não foi 
tornado, por dois motivos: primeiro, porque os deuses 
malignos erom minoria; e segundo, porque o Paladino 
aindo ero porador de todos os Rubis da Virtude — e, de 
ecordo com o pacto de Nimb, emo proibido destruir es 
gemos que agora faziam porte de seu corpo. Assim, ficou 
decidido que quolgquer atoque contro o Palodino signifi- 
cova desafor todo o Panteão. 












intocável 


Assim, hoje o Poladino é provavelmente o único ser 
sobre Arton que não pode ser vencido por mortais 
ou tocado pelos deuses. Mas sua posição não é 
inabalável — ele pode acabar caindo vitima de seu 
próprio poder. 

Em suo incessonte luta contra o mel, ele já mestrou 
sinois de estar obcecado. Nunco se soube que o Paladino 
tenha sido visto dormindo, se alimentando ou mesmo 
repousando. Ninguém sobe se ele está além de tois 
necessidades, ou apenas não aceito as próprias froque- 
zas. O Polodino nunca porticipo de festejos em sua 
honra, nem eceito comemoror vitórias, partindo imedi- 
atomente após cumprir sua missão. “Em algum lugar hã 
um crime acontecendo” ele explico. 

Uma dos mais preocupantes histórias sobre o Pola- 
dino diz que ele está sendo corrompido pelo poder. Ele 
sabe que não pode ser tocado pelos deuses, & por 1550 
está se tomando arrogante. Prova disso serio o fato de 
que ele costumo convocar jovens heróis para desafiar 
perigos que ele próprio poderia vencer sem dificuldade, 
Qual q razão disso? Estaria o Poledino além de “peque- 
nós probleminhas"? 

Muitos não pensam assim. Na verdade, conta-se que 
o guerreiro dos deuses estoria ciente de suo própria 
mortalidade — ele sobe que foi crado com um grande 
objetivo, uma missão suprema que provavelmente vai 
custor sua vida. Então, preocupado com o destino de 
Arton após suo portido, o Paladino apenas tenta orientar 
outros heróis 

Apesar de suo foma, muitos mistérios oindo cercóm 
o Paladino. Seu rosto, por exemplo: aqueles que viram 
o foce sob a máscara jurom que elo pertence o uma 
mulher. Uns dizem que aquela seno o foce do próprio 
deusa Toris. Outros ofirmaom que o Paolodino teve seu 
verdadeiro rosto tomado pelos deuses, como lembrança 
de suo origem e lição de humildade. 

E existe oindo um último gronde enigma sobre o 
Paladino. Uma vez que todos os vinte Rubis da Virtude 
estão incrusirodos em sua armadura... então de onde 
veio aquele rubi extra que oderna sua espado sogrado? 


Rumores e Boatos 


“O Paladino está desoporecido. Ele teria sido visto 
rumando paro o interior de uma áreo de Tormenta; 
horas depois o área retornou oo normal, mas o guerreiro 
dos deuses não voltou q ser visto. 


* Depois de solvor um vilarejo élfico, o Polodino se 
apaixonou por uma socerdotiza de Glórienn e ambos 
tiveram umo filha meio-elfa. Ela ainda é um bebê e 
choma-se Witórie, 


“O Paladino está moro há vários meses. Áindo não se 
conhece o poder por trás de tal façanho. O codáver foi 
encontrado pela jovem druido Lisandro e ogora repou- 
sa em Golrosio. Os Rubis do Virtude não estão mais em 
SEL COPO. 

* Lisandro e vários cutros aventureiros estariam tferdon- 
do reunir novamente os vinte Rubis do Virtude para 
trozer o Poledino de volto à vido, 

“O 27º Rubi do Virtude, que adomo o espado do 


Paladino, teria sido forjado por um deus menor que 
planeja entrar poro o Panteão. 


Mágica! 


Novas Magias de Artoni 


PRA 





Todas es magias vistos no Manual 3D&T também 
existem no mundo de árton. Quaisquer magias que 
não sejum raros ou lendários podem ser aprendidas 
por magos que possuam um Mestre. Neste mundo, 
* especiolmente vontajoso possuir o Academia 
Breona de Valkoria como Mestre. 

A seguir temos umo lista de novas magias especificos 
para companhos em Arton (mes, se quiser, o Mestre pode 
asilizá-los em outros mundos também). Algumas magias 
do Manual 3D&T foram repetidos, maos ocrescentondo o 
modo come elos funcionem em Arton. 


Ao Alcance da Mão 


Exigências: Água, Terra ou Trevas 3 
“Custo: podrão 

Duração: sustentável 

Alconce: apenas o mago 

Ésto magio reproduz exctomente o efeto de Mernbros 
Elásticos [na verdade, um personagem que já possua esto 
Vantagem nunca vai precisar da mogio). Com elo o mago 
sode projetar mãos mégicas de água, pedro ou sombra, 
que oumentom suo distância de combate corpo-a-corpo. 
Além de ábvia utilidade para ofoques à distância, esta 
magia também é excelente para lançar ouiras magias que 
funcionam apenos co toque — elo é especialmente 
terrível se combinada com O Soco de Arsenal, 


O Amor Incontestável 

de Raviollius 

Exigências: Luz 3, Ar 2, Telepatia 

Custo: 2 PVs 

Duração: sustentóvel 

Alcance: podrão 

Sos dias de hoje o titulo de maior mago vivo de Arion está 
dividido entre Talude e Vectorius — mas, em um passado 
distante, ele pertenceu co grande Roviollius. 

Apesar de seu grande poder, Raviolhus era um mago 
pacífico. Ele devotou o vida 00 estudo de magias não 
violentos, capazes de incopacitor seus inimigos sem ferir ou 
mator—mas quase sempre de formo humilhante! Assim, seu 
nome costume figurar no titulo de muitas magias não letais. 

O Amor Incontestável foi o primeiro magia criada por 
Roviollius. Qualquer criatura atingido por elo deve fazer 
um teste de Resistêncio; se folhor, vol se apaixonar 
perdidamente pelo primeira criatura em que colocar os 
alhos! Uma cnoturo nesse estado não pode fazer qualquer 
ataque contro o pessoa amada, e nem permitir que seja 
atecado. Contudo, se receber quolquer ataque (mesmo 
que não sofra dano), e magia será quebrado. 

O Mestre deve aplicar modificadores no teste de Resis- 
tência, de ocordo com q situação [+] paro um inimigo; -| 
para um amigo cu colega). Mortos-vivos e personagens com 
Devoção ou Protegido Indefeso são imunes q esta magia. 

Em animais não sexuados ou certos croluros pouco 
inteligentes, o efeito pode ser diferente: o vilimo conside- 
ra o cnaturo omoda como sendo sua mãe! 


O Apavorante Gás de Luigi 
Exigências: Ar 1 

Custo: O 

Duração: ld minutos 

Alcance: padrão 


Criada. por Luigi Sortudo, o famoso bardo pessoal do Rei 
Thormy de Volkaria, esto magia fraco e inofensiva serve 
apenas paro trazer risos e embaraços. O alvo tem direito 
aum teste de Resistência. Se falhar... bem, começa o emitir 
sonora ventosidade pelo ânus jfambém conhecido como 
“peido”, pelos minutos seguintes. |550 não provoca ne- 
nhum dano ou penalidade... só constrangimentos! 


A Arma de Allihanna 


Exigências: Água 1, Clericoto 

Custo: podrão 

Duração: sustentável 

Alcance: apenas à clérigo 

Esta magia foz brotor do chão uma arma qualquer, à 
escolho do dérigo — espado, machado, lanço, arco 
flecha... —, feto de madeira, pé e espinhos muito 
afiados, Ela é considerado mágica, e seu dano (baseado 
em Forço ou PdF, à escolho do clérigo) é igual qo Focus 
do invocador em Águo, em dados (um clérigo com Focus 
3 pode invocar uma arma que cousa 3d de dano). 

A Arma de Allihonno não pode ser invocado em lugares 
estéreis, sem vegetação: terrenos rochosos, Secos, urbanos 
ou omaldiçoados (como casas e cemitérios mal-ossombra- 
das) impedem o uso da magia. Caso seja transportado para 
esse tipo de terreno, o orma ainda conserva seu dean 
normal — mas não é mais considerada uma Arma Especial, 

Lisandro, uma jovem divida nativo de Goalrosia, é 
conhecido por ser copaz de usar esta magia como uma 
habilidade natural, sem gastar Pontos de Vida, 


A Armadura de Allihanna 


Exigências: Água 1, Clericato 

Custo: podrão 

Duração: sustentóvel 

Alcance: apenas o cléngo 

Esto magia permite fazer brotar do chão uma armadura de 
madeira e cipó, que se enrosca no corpo do mago e fornece 
Armadura igual 0 Focus do clérigo em Água, enguento 
está ativada. Ela não é cumulativa com a Armadura natural 
do invocador: coso o clérigo já possua Armadura igual ou 
superior q esse volor, o magia não tem efeiio. 

Assim como q Árma de Allihanna, esta magia não pode 
ser invocada lou mantida) em lugares estéreis. À druida 
Lisandra também pode usar esta magia como umo habi- 
lidade natural, sem gostar PVs. 


Ataque Vorpal 

Exigências: Ar ou Luz 4 

Custo: 1 PY por turno 

Duração: sustentável 

Alconce: padrão 

O efeito desta magia rara é semelhante à magia Aumento 
de Dano, maos não aumento e dono proprizmente dito. Em 
vez disso, tronsforma uma arma ou alúgue comum em 
ateque vorpal — ou seja, capoz de decopitar o adversário 
e motá-lo com um só golpe! 

Sempre que um personagem sob efeito desta magia [o 
próprio mago cu Gulra pesso0) consegue um resultado | 
em seu teste de Hobilidade paro o ctoque, o alvo deve 
imediatamente fozer um teste de Armoduro: se falhar, 
terá o cobeço cortada. 

Nota: criaturas com mais de uma cobeço serão morntãs 
apenas quando TODAS forem decopitosas: 





Buraco Negro 


Exigências: Ar 7, Trevos 7 

Custo: padrão 

Duração: instantânea 

Aleonce: podrão 

Felizmente, muito poucos mogos no mundo têm poder 
suficiente para usar esto terrivel magia, Diz o lenda que 
ela teria sido criado por Vionnyiic, um antigo sumo- 
sacerdote de Tenebro, que encontrou à morte invocando 
a fúria de suo deusa. 

Quando lançada em certo ponto, esta magia cria um 
vácuo poderoso copaz de sugar TUDO e TODOS que 
estejam nas proximidades [incluindo o próprio mogo!). 
Pora resistir O sucção, quaisquer crioturas no área devem 
ter sucesso em um teste de Força, com um bônus de +1 
pars cada 50m de distância do ponto central. Para objetos, 
faço um teste de Armadura -1. 

Não se conhece o destino das coisas e criaturas sugodos 
pelo Buraco Megro, uma vez que elos jamais retornam, 
Uns poucos estudiosos sugerem que as vilimas podem ser 
enviadas para outros mundos. No verdade, às clérigos de 
Tenebra acreditam que esta magia abre um portal para 
o lugar onde vive suo deusa, e sonhom um dia poder 
realizar essa viagem... 


Cajado em Cobra 

ajado Cob 

Exigências: Terra 1, Trevos 3 

Custo: 2 Ps 

Duração: sustentável 

Alcance: padrão 

Esto mágica transforma um cajado, vora, galho de árvore 
ou outro objeto de madeira semelhonte em uma cobra 
venenosa, totalmente sob seu controle. 4 cobra tem FO. 
H3,R1,40, PdP0; se ocertor um giogue elo não cousa dano 
imediato, mas o vítima deve ter sutesso em um teste de 
Resistência ou será envenenado. 

Uma vitima envenenado sofre um redutor temporário 
de -1 em todas às suos Corocleristicos é começo o perder 
PY por rodada até o morte, ou até ser curado. O veneno 
pode ser detido com um teste bem sucedido de Medicina 
Habilidade +1] ou qualquer magia de cura lmas usada 
deste modo o magia não restaura PVs; openos impede que 
2 veneno continue ogindo). 





Chuva Quente 


Exigências: Agua 1, Fogo 1 
Custo: O 
Duração: sustentável 
Alcance: cpenos o mago 
Os habitantes de Molpetrim atribuem o criação d 
maggio a suo mais ilustre habitante — Miele, mago 
mais famosa, poderosa e desejado de Arton. Tudo que 
faz é crior uma pequeno e confortável chuvo de éga 
quente, Sima para tomar banho e curar resfriados. 
& Chuva Quente pode ser invocado speérias em a 
sentos fechados, e só pode ser mantido enquanto o mad 
continua entoando as polovras mágicos de ativação — 
seja, é impossivel usá-la em conjunto com outras má giros 
Essos polovras se porecem muito com certos conti 
élhcos infentis... 
Por alguma razão, o água criado pelo Chuva Quer 
NÃO serve paro matar a sede. 


Coma 


Exigências: Trevas é, Telepotio 

Custo: podrão 

Duração: permanente até ser concelodo 

Alcance: openos ao toque 

É umo felicidade que apenas uns POUÇOS Magos mc 
mantes conheçam esto rorissima magia, e menos ain 
possam usá-la — apenas telepotas. 

Coso consiga locar à vitima (o que pode exigir um tes 
bem sucedido de Habilidade), elo deve fazer um teste 
Resistência -1. Se falhar, seus Pontos de Vido coé 
imediotomente pora zero e elo cai inconsciente, aind 
viva, mos em estado de congelamento. 

sob efeito do Come a vitima não envelhece, & após um 
ano nesse estado o materia dos doenças, venenos ou meld 
ções deixam de funcionar. Por esse motivo um mago pos 
usar o Come sobre si mesmo como medido de emergência 
para preservar sua vida (usado sobre si próprio, o magia nã 
exige Telepatia). Dizem que vários necromantes poderosa 
podem estor escondidos em coma, esperonde por algu 
pessoa ou evento que venho despertá-los. 

Uma vitima desto magia não pode ser despertodo po 
meios mundanos, mesmo que recebo dons. Apenas Cor 
celomento e Desejo podem interromper o Coma. 

































































Exigências: Fogo 4, Telepatia 

Custo: 2 PYs 

Duração: sustentável 

Alcance: apenos o mago 

Uma versão moeis poderoso e perigoso de Armadura 
Mental, esta rara magia não openos blequeia o mente do 
mago contra efeitos telepáticos — mas também envia um 
golpe mental como contro-atógue automático. 

Quando uma criatura tenta usar Telepatia ou qualquer 
magia mental contro um alvo com Contro-Atoque Mental 
ativado, o atacante deve imediatamente fazer um teste de 
Resistência. Folho resulto em Td pontos de dono, que 
ignorom totolmente o Armedura do atacante. Coso os PV's 
do atoconte cheguem à zero devido o esse contro-golpe, 
ele entro em Coma [veja o magia anterior). 

Por algum motivo, sempre que alguém tentó usar 
qualquer poder telepático contra um anão para descobrir 
onde fica seu reino secreto (Doherimm, à Montanha de 
Ferro), o anão manifesta um efeito idêntico a esto magia. 
Por esse motivo, ninguém se atreve o vsor leitura mental 
em anões pora obter essa informação. 


O Crânio Voador 
de Vladislav 


Exigências: Trevas 3, Ar 1 

Custo: 2 PV 

Duração: instantâneo 

Alconce: padrão 

Esto mágica permite oo mego disporor pelas mãos um 
apovorante crânio humano envoito em magio negra, que 
explode e couso ld pontos de dano quando atinge o alvo. 


O crânio ignora totalmente o Armaduro do alvo, seja 
mágico ou não — a menos que o olvo tenho Armadura 
Extra contro magia: neste caso, ele foz uma jogada de 
Armadura normal. 


Desmaio 


Exigências: Luz, Terra ou 
Trevas 1, Telepatia 
Custo: 1 PV por criatura 
Duração: vejo abaixo 
Alcance: padrão 
Estao é uma dos magias mais cobiçados por magos € 
clérigos telepotas. Eles podem usá-lo para fazer com que 
uma ou mais criaturas percorm o consciência, desmaiando 
— se falhorem em um teste de Resistência +1. 
pesar de versátil, esta é uma magia relativamente 
fraca. Ela dura um minuto para cada ponto de Focus do 
mago no Cominho empregodo jmas tombém pode ser 
Concelodo). Uma criatura inconsciente conserva 05 Pon- 
tos de Vida que tinha quando desmaiou, e vai despertor 
automaticamente se sofrer qualquer dono. 
Mortos-vivos, golens, Criaturas Mágicas & quaisquer 
putras que não estejom vivos são imunes o esto magia. 
Criaturas com Resistência 3 ou mais também não podem 
ger otetados. 


Desvio de Disparos 
p 

Exigências: Ar 3 
Custo: podrão 
Duração: sustentável 
Alcance: openos o mago 
Enquanto mantém esta magia ativa, o usuário torna-se 
extremamente dificil de atingir com ormaos de longo 
aleonce. Uma comado de ar à volta de seu corpo desvia 
fechos, focos e outros armas orremessados ou disparados, 

Quaisquer ataques com Poder de Fogo feitos contra o 
mago terão seu dono reduzido em 2d, Assim, ataques com 
PF 2 nunca cousam dono, ataques com PdF 3 cousam 
apenas Td de dano, e assim por diante — sem contar O 
própria jogada de Armadura do mago. Essa magia perrmit- 
te atravessar uma chuva de flechas tranquilamente. Con- 
ta-se que o bardo Luigi Sortudo ganhou seu apelido 
fazendo exatamente isso — omitindo cpenos que ele 
possuia um manto tratado com esto magia. 

Desmo de Disporos não tem efeito contra magia ou 
álaques mágicos [incluindo Arma Especial). 


Dominação Total 


Exigências: Luz 6, Trevas 6, Telepatia 
Custo: padrão 
Duração: permanente até ser concelada 
Alconce: padrão 
Esto é à mois poderosa magia de controle mental conhe- 
cida, é felizmente poucos em Árion têm poder suficiente 
paro usé-la. À vitima deve fozer um dificil teste de 
Resistência -3. Se folhor, torna-se um escravo total do 
mago, incopoz de desobedecer qualquer ordem sua e 
sapoz de socrificor o próprio vida em suo defeso. Tudo que 
s pessog Dominada era ou acreditava não importa mais 
sejom Devoções, Protegidos Indefesos, Códigos de 
Honra ou qualquer outro coisa. 
Entre o: aventuras contodos pelos bardes, as mais 
dificeis envolvem resgatar um herói nobre ou uma pessoa 
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inocente escravizado por Dominação Totol, o serviço de 
algum vilão ou monstro dragões vermelhos são conheci- 
dos por fazer escravos com esta magial. O problema está 
em vencer esso pássoo sem matá-la, ou reunir poder 


suficiente poro Concelor o magia. 


Enxame de Trovões 


Exigências: Ar 3, Luz | 

Custo: 2 Pys 

Duração: instontâneo 

Alconce: podrão 

Com esta mágica o mago pode disparar pelos mãos um 
estrondo sônico, que rumo no direção do alvo como 
pequenas lâminas giratórias luminosas. Elas cousom ld 
pontos de dano e ignoram totalmente o Armadura do alvo 
— a menos que tenha Armaduro Extra contro mogia: neste 
coso, ele faz uma jogodo de Armadura normal. 


A Erupção de Aleph 
Exigêncios: Fogo 3, Terro 3 

Custo: 4 PVs 

Duração: instantâneo 

Alcance: podrão 


NAO LA 


A criação esto magie é atribuido q Aleph Olhos Verme 
lhos, mes alguns estudiosos contestam essa teoria; Aleph 
é conhecido como um mago imesponsável é incompeter 


he", que por algum motivo colu nas groças de Wynna — & 
deusa da magio e recebeu dela grandes poderes 
Portanto, ele supostamente não seria copoz de desenvol: 
ver uma magia próprio, 

& Erupção de Aleph permite abrir um buraco no hi 
abaixo do oponente, e otingilo com um joto de lava 
derretido que cousa 3d de dono. Essa lava mágico ignor 
a armadura do alvo, a menos que ele tenho Armadura Exdro 
contra Color/Fogo ou contra Magia/Armes Mágicas: nessa 
caso ele pode fazer uma jogada de Armaduro normal, 


Fascinação 

Exigências: Luz 4, Áries 

Custo; 1 Pv 

Duração: permanente até ser concelodo 

Alconce: apenos 20 toque 

Diz o lendo que esto magia foi criado por um artista 
frustrado, muito competente em mágica, mos incopaz de 
produzir uma verdadeiro obra de orte. Lançada sobre uma 
pintura, escultura, traje ou outro peço artistica, elo exige 
de qualquer observador um teste de Resistência +1. Se 





falhar, a vitima não consegue tirar os olhos do objeto, 
otolmente encontado com suo beleza. 
U transe pode ser interrompido facilmente: basta que 
5 vitima recebo qualquer dono ou penas seja sacudida 
Ei, ocordo!l"). Mortos-vivos, Construtas, Crioturos Mági- 
Eos e seres com Resistêncio 2 ou mois são imunes. 
Embora poreço inofensiva, esto mágico pode ser pe- 
ngesa, Caso não sejo arrancado de seutronse, uma vitima 
pode observar o objeto de suo foscinação duronte dios, 
sem comer, beber ou dormir, até morrer de inonição. 
Contá-se histórios de aventureiros solitários que Miarme- 
rm em cosos ou mansões abondonados, contemplando 
um quodro ou estólua até o morte, À presenço de objetos 
otados com esto magia é proibida no Reinado, sob peno 
e cpreensão do peço e prisão. 
Existe uma versão mais rara desta magia que pode ser 
Pancada sobre criaturas [apenas o próprio mago). Às 
agências, efeito e testes paro resistir são Os mesmos, mas 
sia funciona apenas em crioturos do sexo oposto. 


A Flor Perene de Milady “A” 


Exigências: Agua ou Luz | 

Custo: O 

Duração: permanente até ser concelado 

Alconce: podrão 

eventoca por umo antigo aluna do Acodemia Árcaonao igue 
preferiu se monter anônimo paro evitor problemas...) esta 
magia simples pode ser realizado por muitos magos intcian- 
es. Elo foz noscer um pequeno e singelo gerânio, total- 
mente inofensivo. Acontece que, quando ele é arrancado, 
emo nova flor nasce no local — e assim indefinidamente, 
sendo impossivel remover o flor por meios normais. Lançado 
contro umo crolura vivo, elo terá direiio o um teste de 
Resistência para negar o efeito; se Talhor, terá uma lindo 
Forzinho noscendo em alguma porte de seu corpo... 

à único forma de remover o flor é com mágico (geral. 
mente através de Concelomento de Magia); por este motivo 
E Flor Perene costumo ser usado pelos magos paro aber 
Pecer os não-magos que zombam de seu poder. As flores 
Erroncodos desaparecem momentos depois. Esta magia 
não pode de nenhuma forma ser usado paro cousor dano 
bu provocar quolquer penalidade. 


À Gagueira de Raviollius 


Exigências: Águo 2, Ar 2, Luz 1 

Custo: 2 Pvs 

“Duração: sustentável 

Alconce: podrão 

O olvo dove fazer um teste de Resistência; se falhor, será 

prometido por uma gagueiro terrivel — mas, coso obte- 

ha sucesso no teste, o próprio mago sofre este efeito. 
A Gagueira de Roviollius impede o uso de qualquer 

Perícia que envolva o voz (quase sempre Monipulação!. 

Lançar magias também se torno muito dificil; pora ser 

copoz de realizar umo magia enquanto estiver gago, antes 

É preciso ter sucesso em um teste de Resistência. Se falhar, 

2 magia não funciona, 


Garras de Atavus 


Exigências: Terra 1, Água 2 
Custo: 1 PV 

Duração: sustentável 
Alconce: padrão 


Lançado sobre uma criatura (o próprio mago ou outro 
pessoa), esto magia foz crescer gorros em suas mãos para 
cousar dano maior. Enquanto duror o efeito, o alvo de 
magia pode cousor dono igual o Força +3 pontos (um 
personagem com Força 2 cousa 2d +43 pontos de dono). 


Imagem Turva 


Exigências: Ar, Luz ou Trevos 2 

Custo: padrão 

Duração: sustentável 

Alcance: podrão 

Lançada sobre umo crigluro, esta magia tomo sua imagem 

dificil de ensergor — elo não pode ser visto com nitidez, 

parecendo desfocada. Lutar com a criatura afetado será bem 

mais dificil: o otacante sofre um redutor de 1 em Habilidade, 
Personagens com Sentidos Especiais de quolquer tipo 

não podem ser enganados pelo Imagem Turvo, é atacam 

normalmente. 


Inferno de Gelo 


Exigências: Água 2, Luz 2 

Custo: 1 PY 

Duração: instantâneo 

Alcance: padrão 

A verdodeira origem desto mogi é controverso. Alguns 

magos afirmam que seus primeiros usuários seriam bárbo- 

rosdeumotrbo desconhecida, que se escondem nos pontos 

mais remotos des Montanhas Uivantes — mas histórias mais 

exogerados dizem que eles receberom esto magia de 

Beluhgo, um dragão branco que supostamente vive ali. 
Esta mágico permite co usyário disporor pelas mãos 

uma pequeno salva de pontos de gelo, ofiados como focas 

e gélidas como uma nevasca. Calvo sofre ld de dono [que 

ignora totalmente a Armadura do alvo, mágica ou não). 

Como efeito extra, o alvo deve fozer um teste de Resistêne- 

cio: se folhor ficará congelado durante uma rododa, 

incopaz de otocor, se esquivar ou usar magia. 


Invocação do Dragão 
| ção do Drag 
Exigências: vejo abaixo 
Custo: padrão 
Duração: imslantâneo 
Alcance: podrão 
Esto magia rara permite atrair o atenção de uma espécie 
de dragão, desde que ele existo co clconçe, O dragão leva 
dd'furnos para atender oo chamodo. Perceba que o magia 
apenas desperio sey interesse: elo não concede quolque! 
controle sobre a fera, nem goronte que elo não voi alocar 
o invocador assim que chegar... 

Esta magia serve paro otrair uma dos seis espécies de 
dragões elementais, os mais comuns em Árton. À espécie 
invocado depende do Cominho empregado: 


Luz 5: Drogão Branco: este drogõo glacial vive apenas 
em áreas gelados, como os Montanhas Uivantes. F3, Ha, 
R4, 44, PAFS (fro/gelo). Focus 4 em Luz e 2? em todos os 
outros Cominhos. Invulneróvel q otoques boseados em 
luz, frio ou gelo, noturois ou mágicos. 


Trevos 6: Dragão Negro: hobitam pântanos e cavernas. 
Fá, Hd, Rá, AS, PdFó (veneno). Focus 5 em Trevos e 3 em 
todos os outros Cominhos. Invulnerável o ataques baseo- 
dos em ácido, veneno ou trevos, noturois ou mágicos. 


Terra 7: Drogão Verde: vvem em montanhas e florestas, 





sendo mais comuns em Galrasio e nos Montanhas Sangui- 
nárigs. Fá, HS, R5, AS, PdFó (ácido), Focus é em Terra e 
dem todos os outros Cominhos, Invulnerável a ataques 
baseados em ácido, veneno ou terra, naturois OU mágicos. 


Ar 8: Dragão Azul: dizem que estes drogões voom 
eternamente e nunco precisom descer go chão, mos fozem 
seus ninhos nos mentanhos. FS. H5, R5, Ag, PoF7 jrelâm- 
pago). Focus 7 em Ar e 5 em todos os outros Cominhos. 
Invulnerável a ataques baseados em ar e eletricidada, 
nofurais Su mágicos 

Água 9: Dragão Morinho: eles podem respirar livre- 
mente sob o água e nodar tão bem quanto voam, habitan- 
do o fundo dos oceonos e dreas costerras. FS, Há, Rá, Ad, 
PdF7 (água). Focus 8 em Água e é em todos os outros 
Cominhos. Invulnaróável o ataques baseodos em ácido, 
veneno ou águo, naturais ou mágicos. 


Fogo 10: Dragão Vermelho: o mais poderoso dragão 
elemento! de Árton, encontrado apenas em desertos e 
crateras vulcânicas, Fá, Há, R7, A7, PAFB [fogo]. Focus ? em 
Fogo e * em todos 05 outros Cominhos. Invulnerável o 
ataques baseados em fogo natural ou mágico. 


Estos Corocteristicos e Focus são fipicos pora dragões 
adultos (os únicos que esto magra pode invocar). Elas devem 
ser ajustados em -2 pora filhotes, -1 para jovens, +17 para 
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adultos maduros e até + 4 paro drogões muito antigos. 

Todos os drogões podem fazer oté três otoques E 
turmo: duas gorros (dano por Força), uma mordida (do 
por Força + 2d). Eles têm também Levitoção, Sentd 
Especiais (todos), Telepatio e conhecem praticam 
todos 08 magias permitidos paro seus Focus. Todos 
dragões têm o magia Pánico como uma habilidade notu 
que podem usar sem gostar PVs. 

Codo Invocação corresponde o umo magia difere 
Então, se você conhece 05 palavras mágicas poro invol 
um dragão negro, este é o Único tipo que poderá convog 
até aprender os demais tipos. Não se conhece o existêni 
de mogios copaozes de atrair espécies mois raras, É 

Uragões são inteligentes e não oporecem simplesmes 
diante de um bando de aventureiros ermados, espero 
para serem mortos! Quase sempre ele vol primeiro exa 
nor a dreo de umo distângo seguro com seus Sentia 
Especiais, paro ter certeza de que não é uma ormodik 
antes de se revelar. No entonto, é certo que TODOS 
dragões possuem pelo menos um Código de Honro — ses 
pode ser seu mois importante ponto fraco, se os aventyreil 
puderem descobm-lo... 

Desnecessário dizer, mos invocar dragões é extremi 
mente arriscado — um crime punido com o monte den 
dos limites do Reinado. 


Invocação do 
Elemental 


Exigências: Focus 5 
Custo: padrão 
Duração: sustentável 
Alcance: podrão 
Esta magia é muto semelhante a Col 
tura Mágica, uma vez que fez surgir ud 
ser mágico feito de um único element 
à grande drferenço é que, em vez | 
N apenas cror uma forma animado e nã 
vivente, O Mmógio invoca uma crichd 
11, vivo de um outro plano. Essas criotud 
Rg são conhecidas como elementais. | 
Todos os elementais são seres qu 
possuem naturalmente às haobilidad 
do magia Corpo Elemental, sem hi 
** detempo ou gasto de PVs, Elementa 
= invocados também padem ter podes 
extras por Focus elevodos, depende 
do do Focus original do invocodord 
Os elementais são seres intelige 
tes. Eles não precisam de supervisd 
constante por parte do invocador pol 
" executar ordens. Infelizmente, 
elemento! arrancado de seu plono É 
“+ Origem tem como único desejo retor 
= o mais rápido possível, Para isso 8 
- a tem duos opções: cumprir uma miss 
“eg para o invocador em troca de liberdê 
* > de, ou então matá-lo — o que pro 
= coria o cancelamento do magia, libe 
“ tando a crigturo. O mais comum é qt 


gl É o elemento! ataque primeiro e, 
achór que o invocodor é podero 
) demais para ser vencido, só então di 
Akemi 00 seguir suas ordens. 
Um elemento! que tenho sido e 





Edo por longos periodos pode tentor se vingar antes 
pes" para caso. Contudo, existem casos raros de 
Dios que se tornam amigos do invocador e retornam 
mente sempre que ele chomor. É o coso de Slinn, 
mental do or que ocompanha Raven Blackmoon, 
peso invocação de Elementol corresponde a uma 
E niferente. Existem versões roros desto mogio que 
mcombinordois Cominhos para invocar elementais 
a, muito mois poderosos: elementos do maogma, 
o, do relámpago é outros. Esses seres têm os 
a e imunidades dos dois Cominhos combinados. 
spo: que não afeto Criaturos Mágicos tombérm 
Betom elementais. 


mê [a] é 
Dcação da Fênix 
pos: Fogo 3, 4r 5, Luz 5, 
= de Honro [vejo aboixo) 
LO Fvs 
Do: instantâneo 
pe: padrão 
agia pode ser usada apenos por personagens com o 
de Honra des Heróis e/ou da Honestidade, inclu- 
potodinos. Atrovés delo é possivel invocar o lendário 
po tênis, que leva ld urnos paro atender oo chomaodo. 
es Tênis são criaturas muito inteligentes e nobres; 
p obedecem ordens, mas estarão sempre prontos 
por uma cousa justo. Uma têni tem F5, Hó, RF, Aó, 
Fogo 5, Luz 3, Ar 3, Água 3 [spenos para curer!; 
ão e Telepafio. Uma fênix sempre ganho q inicia- 
= combote. Em cúsos extremos o ove pode se 
=", explodindo em uma chuva de chomas que 
= domo de 10d em todos os inimigos [mas não oos 
E o oté 100m. Desso chuva se originom ld-1 jovens 
pois é assim que elos se reproduzem: os Fénix 
= apenas como fruto de um socríficio heróico. 
» personógem só pode realizar esta magia outro vez 
Cm, 


x a 
grimas de Hyninn 
Encios: Luz 3, Terra 2, Clericato 
padrão 
o permonente olé ser cancelado 
EE Gpenos Do logue 
pos de Kholmyr afirmam que esta magia foi criado 
emboter o come, Por outro lado, sacerdotes da 
Es Hyninn juram que na verdade ela existe poro 
= habilidades dos lodrões. Sua verdadeira origem, 
ES. ninguém sobe. 
E mágica pode ser lançado openos sobre aposentos. 
E reolizado, qualquer lodrão em seu interior terá 
==bdodes reduzidas: todos 05 testes envolvendo 
Emesuos Especializações sofrem redutor de -3, torman- 
a icil um teste bem sucedido. Só 05 ladrões mais 
os conseguem trabalhar nessos condições! 
E mogio está otro no templo de Severus, sumo» 
ne de Hyninn, sediado em Triunphus; e tombém 
= castelos é polácios importantes de Arton. 


ança Infalivel de Talude 
mos: Luz 1, Fogo 1 
godrão 
instontáneo 
padrão 


Esto mágica simples permite criar umo lança luminosa que 
surge 09 lado de mago e é imedistomente disporoda, 
explodindo oo atingir o objetivo. Esso lonço sempre ocerta 
o alvo (não é necessário nenhum teste), cousa 2 pontos de 
dono e ignoro totalmente o Armeduro do alvo. 

E quiser, um mago com Focus mois elevados pode 
engr lanças extros. Com Focus 2 em Luz e Fogo pode-se 
criar duas lanças; com Focus 3, três lonças, e assim por 
diante — até um mézamo de 5 lanças. Às lanças podem ser 
dirigidos contra alvos diferentes. Coda lanço extro ou- 
menta o custo do megio em 1 PV. 


A Loucura de Atavus 


Exigências: Água 1, Trevas 2, Insano 

Custo: 2 PVs 

Duração: uma hora 

Alconce: apenas 00 logue 

Esta magia pode ser lançoda apenas por magos ou clérigos 
loucos [ou seja, que possuom a Desvantagem Insano). O 
ovo deve fazer um teste de Resistência -1: se falhar, 
tormbérm ficorá Insano durante uma hora — ou menos, se 
o magia for concelado. 


A Mágica Silenciosa 
de Talude 


Exigêncios: Ar 4 

Custo: 1 PY 

Duração: sustentável 

Alcance: apenas o mogo 

Os magos do ardominom a magia de Silêncio, mastombém 

sobem como vencélo. Inventado por Talude, o Mestre 

Múximo da Magia, esta mágico permite lançor rmúgias sem 

emitir som. Sob efeito de Silêncio ele continua incapaz de 

folar ou ouvir nado, mas pode lançar magias, O mesmo vole 

se estiver omordaçado, embaixo d'água ou coisa assim. 
Esta é q único magia que pode ser lançada em silêncio 

total, sem polovras (apenas gestos com as mãos; sem estes 

gestos, não se pode lançar a magia). Magos excepoional- 

mente poranóicos costumam usar esta magia pora evitor 

que seus lábios sejam lidos — e suas magias descobertas. 


A Marcha da Coragem 


Exigências: Ar 1, Luz 1, Artes 

Custo: podrão 

Duração: sustentável 

Alcance: podrão 

Esto magia é utilizado principolmente por bordos, pois sua 
invocação exige o hobilidode de contor e tocor algum 
instrumento musical [ou sejo, o Perícia Áries ou os Espe 
ciolizações próprias). 

Enquanto está alive, a Marcha impede totalmente que 
os aliados do invocador dentro do áreo de efeito sejom 
afetados por qualquer forma de medo, natural ou mágico. 
Elo também impede e/ou concela imediatamente os 
efeitos da magia Pânico, 


Magia Perdida 

Exigências: Ar 3, Trevos 3, Telepotio, conhecer o magia 
a ser opagado (veja abaixo) 

Custo: 1 PV 

Duração: permanente 





Alcance: apenas as toque 
O objetivo desta magia é epogar da mente de um mago 
as polavros necessários paro realizar uma magia especi- 
fico. Ela costumo ser utilizado como punição, para remo- 
ver magias perigosas dos mentes de magos criminosos ou 
encrenqueiros — uma prático comum na Academia Arcana 
e em tribunais de todo o Reinado. Além de perder pora 
sempre o conhecimento sobre determinado magia, a 
vitima nunca mais será copoz de oprendê-la outro vez. 
Mogra Perdido pode ser aplicado apenas sobre vitimas 
inconscientes [estor acordado tomo qualquer um imunel. 
Personagens que tenhom Arcono têm direito o um teste de 
Resistência -? pora negor o efeito; sem esto Vontagem, 
não são permitidos testes pora evitar à perdo do magia. 
Pora realizar o procedimento, é preciso que o mago 
saiba exotomente quol magia pretende apagar da mente 
do vitima — e ele próprio também deve conhecer essa 
mogio. Às Mogios Iniciais não podem ser opogados, 


Marionete 


Exigências: Ar 4, Terra 4 

Custo: padrão 

Duração: sustentável por 1 hora [vejo abaixo) 
Alcance: padrão 

Esta mogia poderoso não afeta o mente, mos controla 
totalmente o corpo de uma criatura. À vitima deve fazer 
um teste de Resistência =|; se folhor, codo movimento seu 
estará sob total controle do mago. 

& vitima cindo tem consciêncio de tudo que acontece 
âsua volta, podendo ver, ouvir e até folor com certo esforço 
[mas não lonçar magios|. Contudo, seu corpo vai realizar 
apenas os movimentos que o mago desejo. À vitima pode 
ser manipulada pora se movimentar, lutar, usor hobilido- 
des de combate... enfim, fazer qualquer coisa de que sejo 
copoz. Não há como resistir. 

É absolutamente necessário que o mago obseree o 
vitima pora controlar seus movimentos [coisa que ele 
prefere fazer à clistôncia, é claro). Se a qualquer momento 
ela perder contato visual, não pode mais controlar a vitima 
— mas ela estorá paralisada, incapaz de se mover olé que 
a magia termine, seja Concelada ou coté que o mago 
recupere o controla. 

“A Marionete pode ser mantida durante até uma hora. 
Esgotado esse prazo, será necessário gastar mais 5 PYs 
para manter a magia por mais umo hora. Como não hã 
chance de recuperar os PVs gostos anteriormente, não há 
como manter à Marionete por periodos muito longos. 

se umo vitima nesse estodo foz qualquer coiso que 
viole um Código de Honra, deve fazer um teste de 
Resistência. Se falhar, o magia é concelado — mes o vitima 
desmaia, com seus PVs reduzidos a zero. 


Mata-Dragão 

Exigências: Fogo 5, Trevos à 

Custo: 4 PWs 

Euroção: imsarntáneo 

Alcance: podrão 

Também conhecida em algumas regiões de Arton como 
“Drogon Slayer” ou “Dragon Slave”, esto é umo dos meis 
poderosos magios de destruição conhecidos. O mago 
disporo oirovês dos mãos umo cargo de energio explosivo 
que couso 10d + TO pontos de dano no ponto de impacto! 
O dano é reduzido em ld paro code Om de distância, até 
um limite minimo de 10 pontos de deno é 100m. 


invocar esto mega levo dois turnos — ou-sejo, elo sã 
pode ser lonçado no final do segundo tumo iperdenda 
automaticamente o iniciotivo em combate). Se duronid 
sua execução o mogo for atacado, interrompido ou obri 
gado e realizar qualquer outra ação, o magia será perdida 
jmas menhum PY será gosto). Não custa lembrar: serig 
muito saudável para quem realiza a magia (e seus aliado 
mornder-se O mais de cem metros do ponto de impacto. 

Dentro do Reinado, qualquer pessoa que se mostnf 
capaz de lançar esta magia será coçode como se fosse q 
pior dos demônios! | 


Megalon 


Exigências: Água 1, Luz 1, Terro 1 

Custo: padrão 

Duração: sustentável por 1 hora (vejo abaixo! 
Alcance: apenas 00 togue 

Esta magia torno umo criatura moior e mais forte. O 
cumento depende do Focus do mago em Água, Luz 
Terra: codo ponto de Focus aumento em 50% o tamanha 
do crigturo (mas não sua velocidade); e concede u 
bônus temporário de +1 em Força, Resistência [inclui 
do Pontos de Vidal e Poder de Fogo do alvo. Roupa 
armas e ormaduros que estejam com o crigturo també 
são ompliados. 

O tamanho ampliado pode ser mantido durante all 
uma hora. Esgotado esse prazo, o mago deve renovor É 
efeito (o que exige um toque) e gastar novamente & 
quantidade necessário de PVs. Umo vez que ele não pôd 
recuperar os PVs gostos antertormente, é impossivel mand 
ter o Megalon por periodos muito longos. 

Diz o lenda que esto magia recebeu o nome de se 
criador Megolon, um ontigo e absurdomente poderoso 
sumo-sacerdote de Megolokk, o deus dos monstros. Usar 
da-a em conjunto com Permanência, ele criou no passado 
versões gigantescos de crioturos normais como lagartos 
insetos, aranhos e escorpiões. Esses monstros tifânicos E 
únicos são conhecidos como “megolontes”, e ainda po 
dem ser encontrados vagando em lugares inóspitos. Ver 
cer um megolonte está entre os maiores desafios que u 
aventureiro poderio entrentor em Árton. 

Criaturas que recebom o magia contra o vontade têm 
direito 2 um teste de Resistência para negor o efeito, Coda 
nivel de Focus 00 realizar Megolon pode reverter um nive 
dos efeitos de Mikron, 


Um Momento de Tormenta 


Exigências: Água 2, 4r 1, Terro 1, Trevas 4 
Custo: 3 PVs 
Duração: sustentável 
Aleonçe: 100m de raio 
Esta perigosissima magia foi criada por Murrice Lemagrag: 
um mago que escapou vivo de umo áreo de Tormenta, 
Uma vez invocado, a magia crio um efeito semelhante 
a uma mandestação da Tormenta — mes em escola muito 
menor. Um turno após suo invocação, uma nuvem rubra 
surge diretamente ocimo do mago e começo q despejos 
chuva ácido. À chuvo provoca o perdo de 1 PV por turma 
em todos que estejam o até 100m do mago, até que E 
nuvem se dissipe. Qualquer criatura que perco 10 PyS 
desso formo deve fozer um teste de Armadura: se falhar 
perderá um ponto de Armadura permanentemente. 
& magia pode ser invocada qpenos 09 or livre: Infeliz: 
mente para o mago invocodor, a nuvem permonece ofivol 





apenas enqguento ele próprio estiver no centro do fenórme- 
no, imóvel, murmurando os polavros mágicas (a provovel- 
mente sofrendo dono, pois 0 próprio mago NÃO é imune 
Do efeito!) Mover-se ou teleporior-se pora fora da área de 
efeito provoca 6 imediato cessor da chuva. Vale lembror 
gue o velho Lemograg, seu criodor, morreu ulilizaondo-o... 

Esta magia só pode ser realizado por magos que 
nham observado umo área de Tormenta pelo menos 
amo vez. Suo divulgação é extrermomente restrita, € sua 
Envocoção é permitida apenas em áreas controladas da 

odemia Arcana de Volkorio, paro estudar o fenômeno 
o Tormenta. Usar esta magia em qualquer suiro promos 
Do Reinado é um crime punido com q morto! 


onstros do Pântano 


Exigências: Água 3, Trevos 4 
sto: 3 PYs por troll 
Duraçõe: sustentável 
Alconce: podrão 
Rom esta magia é possível invocar em quolquer lugar, 
Sentro da áreo de efeito, um ou mais trolls para lutar pelo 
rogo. Trolls são criaturas humonáides feitos de matéria 
getal, com garras, presos e um altissimo poder de 
egeneração: eles recuperom 2 PYs por fumo. Mesmo 
Bepois de reduzido a O PVs, os restos de um troll sempre 
DO regeneror oté reconstituir o criotyro completo. À único 
Ermo ce realmente matá-los é com foge ou ácido, pois 
Es não conseguem regenerar esse tipo de dono. 
Trolls tâm FZ, H2, R3,A41, PAPO. Eles fazem três ataques 
Bor turno com os gorros [dano por Força) e mordido [Força 
ld). Trolls invocados por esto mogia surgem no mesma 
mo, magicamente, não sendo necessário que existom 
= região. Eles não obedecem ordens: atocom quaisquer 
enaturas é visto, exceto o próprio mago. Coso q batalha 
mine, & magia seja interrompida ou não existom 
pponentes para entfrentor, os trolls desaparecem. 


Mundo dos Sonhos 


Exigêncios: Luz, Terro ou Trevas ?, Telepatia 

Custo: 1 PY por criaturo 

Duração: sustentável por | hora (vejo abaixo) 
Alconce: padrão 

Muros grupos de aventureiros ocreditoram viver perigos 
imensos, horrores indescritiveis ou prozeres gloriosos, quando 
na verdade estavam sob efeito desta magia. Mundo dos 
Sonhos é um tipo diferente de ilusão, que afeta diretomente 
a mente do alvo. Elo faz a vitima ocreditor que está vivenda 
uma outra reahdade, totalmente controlada pelo mago. 

Personagens presos no Mundo des Sonhos acrediom 
com todas as forças que cinda estão no mundo real. Todos 
os seus poderes, habilidades e mogios porecem normais, 
mas podem ser olterados (ou eliminados) de ecordo com 
o desejo do mago. Embora seja umo poderoso experiên- 
cia, nada que ocontece no Mundo dos Sonhos terá qual. 
quer efeito fisico no mundo real — para todos os efeitos, 
é apenas um sonho. Personagens que morram durante o 
sonho despertam imediatamente, sem nenhum dono. 

Qualquer dono sofrido pelo vitima no mundo real 
concela imediatamente o mogio. Elo pode ser sustentado 
durante apenos uma hora — mas, como nos sonhos o 
tempo passo de formo diferente, um mago pode fazer suas 
vitmos acreditarem que passoram-se muitos anos. 

A magia funciona melhor quando lançado sobre eria- 
turos que estejom odormecidos qu inconscientes. Criatu- 
ros despertas têm direito o um teste de Resistência =] pora 
notar que o realidade foi alterado, Combotes ou aventuros 
ocorridos no Mundo dos Sonhos não rendem Pontos de 
Experiência. 

Comenta-se que Mundo dos Sonhos é usada para testor 
aventureiros e observar sey comportamento, antes que 
sejam aceitos para reclizar missões importantes — ou em 
organizações como o Ordem de Khalmyr, à Ordem da 
Luz, o Protetorado do Reino e outras. Por outro lado, existe 





uma lendo sobre um poderoso mago vampiro que montém 
uma aldeia inteiro adormecido há séculos, tendo sonhos 
felizes, enquonto ele se alimento de seu songue,, 


Nobre Montaria 


Exigências: Ar 5, Fogo 4, Ánimars 

Custo: 2 PVs por grifo 

Duração: sustentóvel 

Alcance: padrão 

Magos poderosos usom esta magia pora invocar grifos — 
criaturas com corpo de laão, cobeço, gorros e osos de 
águia. Grifos têm F2-3, H5-7, R3-4, Al-2, PAPO, Acelera- 
cão e Levitação, sendo talvez os cnoluros voadoras mais 
rápidas de Arton. Eles fozem trás ataques por turno com 
os gorros [dono por Força) e o bico [Forço + 1d), 

A magia funciona apenas sé existirem grifos dentro do 
alcance; eles não existem no Reinado, ms são muito 
comuns nos Montanhas Sanguinários e outros áreas mon- 
tonhosas. O grifo surge em ld turnos e segue os ordens de 
seu invocador, podendo servir como montaria pelo tempo 
que a magia é sustentada. Caso sejo ordanado o lutar, o 
grifo obedece, mas irá embora assim que o luto terminar. 


Pacto com a Serpente 


Exigências: Fogo 3, Termo 1, Trevas | 

Custo: 1 PV por dragoa 

Duração: sustentável 

Alconce: podrão 

Entra os magias de mvocação de crioturos, esto é uma das 
mois orriscodos. Ela convoca um pequeno grupo de 
drogoos-coçadoros de Golrosia pora lutor pelo mago, 

Drogoas-coçadoras têm F2, Ha, R2, AO, PoPO, Areno 
(orestos) e Energia Extro 1. Elos surgem no mesmo tumo, 
magicamente, não sendo necessário que existom na 
região. Extremamente selvagens, elos não sentem medo 
e lutam até o morte — mas tornbém não obedecem ordens 
e atacóm quaisquer criaturas à visto, incluindo aliados do 
mago. Se não houver outros cigturos por perto, elos 
chegam o atecar o próprio mago. 

Quando a batalha termina, q magia é interrompida, ou 
caso não existom oponentes por perto, as dragoos retornam 
a Golrasta. Contudo, se existir uma ou mais mulheres entre 
es inimigos derrotados, 05 coçodoros vão levá-lo(s| consigo 
como oferenda à Divina Serpente, suo deuso. 


Praga de Kobolds 


Exigências: Terro 1, Trevas 1 

Custo: podrão 

Duração: sustentável 

Aleónce: padrão 

Muitos mogos e clérigos são conhecidos por invocar cro- 

turas porá lutar em seu lugor. Progo de Kobolds [também 

conhecida como “OQ Pesadelo de Rotobrok”, por razões 

desconhecidos...) é o mais simples dessos magias de invo: 

cação, 4 mágica faz surgir em quolguer lugar dentro do 

área de efeito um grupo de kobolds (F1, HO, RO, Al, PdF1) 
Pora cada nivel do Focus em Terro é Trevos o magia 

invoca Td-1 kobolels, até um máximo de 3d-3. Eles surgem 

no mesmo furno, magicomente, não sendo necessário que 

existam na região. Não sentem medo e lutom gté o morte. 

Infelizmente, tombém são incontrolôvers: alocam 20 acaso 

quaisquer crigiures à visto, incluindo aliados do mago [mas 

nunca o próprio mago). Por esse motivo, magias como esta 


são normalmente empregados por magos solitários — & 
que não se importem com à segurança dos companheiro 
Quando a batolho termino, OU C050 não existam Opo 
nentes por perto, os kobolds desaparecem. Sendo suster 
tóvel, o mago também pode escolher interromper à maga 
ee surtir comes criaturas quando quiser. O mesmo vale para 
quaisquer outros magias de invocação de criaturas. 


Proteção Contra 
a Tormenta 


Exigências: Luz 1, Água 1, Fogo 2, Trevas 3 

Custo: 1 PY por pessoa 

Duração: sustentável 

Aleonce: padrão 

Esta magia foi criado recentemente nos laboratórios da 
Secdemia Arcana, cpós exoustivos estudos sobre o Tor 
mento, Elo fornece certo proteção contra os efeitos clime 
ficos da tempestade místico. 

à magia concede invulnerobilidade total contra 
chuva ácida, relâmpagos e neblina venenoso dos áreos de 
Tormenta, Não fundona contro ácido, relâmpagos 0 
veneno de qualquer outro origem, Mas também funcione 
contro os efeitos da magio Um Momento de Tormenta 

Os estututos do Ácodemio decretom que eso maga 
deve ser ensinado tou fornecida otrovés de pergaminho! 
a quolquer pessoa ou grupo disposto o explorar áreas 08 
Tormenta, em troca da promessa de um relatório (2os0 DE 
exploradores sobrevivom). Infelizmente, é uma maga 
experimental e agindo não foi totalmente operfeiçondo 
existe uma chonce em três (1 ou? em Td) de que elo poreço 
funcionar, mas cpenos oté o momento de enfrentar o clime 
intemol de Tormenta... 


A Resistência de Helena 


Exigências: Terro 4, Luz 1 

Custo: 1 PV por fumo 

Duração: sustentável 

Aleonce: podrão 

Esta magia pode ser lançada sobre objetos comuns, ma 
mágicos, & não moiores que umg armadura completo! 
Enquanto estiver ofivo, o magia tomo esse objeto totol 
mente inguebrável por meios mundanos — apenas arma 
mágicas e quiras mogios poderão quebrá-lo. 

Lançada sobre uma armadura ou escudo que um 
personagem esteja usando, q megia concede um efeiia 
igual a Armoduro Extro contra todos os ataques [as jogada! 
de Armadura terão sempre efeito máximo), exceto mogi 
2 armas mágicos. 

Esta magia é muito raro e dificil de obter. Suo criodora 
o mago Helena, confiou a magio apenas o suo fil 
Morgone, pertencente qo grupo Ghost Riders. 


A Rocha Cadente 
de Vectorius 


Exigências: Ar 1, Tarro 5 

Custo; 3 Prs 

Duraçõe: instantâneo 

Alcance: padrão 

Esta temível mágica foz com que um meteoro caia dos céu 
sobre o vitima, causando dono de dal mogo não precise 
de testes poro gcertor, mos o vitimo tem direito o uma 





temativo de esquivo com redutor de -2. Por motivos 

óbvios, esta magia só pode ser usado 09 qr livre. 
Qualquer crigturo que tenho perdido mais da 

metode de seus Ps com este otoque fico preso 

embaixo do meteoro; vai precisor de um turno e um 

teste bem sucedido de Força pare se libertar. Se 

| falhar não sofre dono extro, mos só poderá 

tentor de novo no fumo seguinte. 


O Sacrifício 
do Herói 


Exigências: Focus 3, Polodino 
à Custo: O 
| Duração: 1d+2 turmos 
Alcance: openos o poladino 
Dizem que este é o poder máximo 
possuído pelos guerreiros sogrodos 
de Aron, umo tático de último recur= 
“so— pois, uma vez utilizado, resulta = a 
em suo more. à mogia só pode ser E 
utilizado quando o paladino tem seus 
E Pontos de Vida reduzidos o zero. Nessa 
situação dromáftica, usando os últimas 
forças que lhe restom, ele pode esco- 
Rerinvocor o Secrificio é frocor sua 
própria vido pelo vitória. 
êo invocar o mogia o polodino 

| fem seus Pontos de Vida restaurados 

22 maximo e recebe um Bônus de 
| +3 em Força, Habilidade e Armo- 

duro. Esso energia formidável vol 
“durar 1d+2 tumos — é o tempo 


p | 
que ele tem pora vencer seu ini- (? IV 
já 
a 


paladino tomborá morto. 
Poladinos mortos através do 
Seerficio jormois podem ser res- 


suscitados, nem mesmo através 


“de Desejos; sues idos foram ofe- 
| recidos em honra cos deuses que + Ny q 
Peles servem, e cesso oferendo não 


“pode ser violácdo. 


Sanidade 


Exigências: Águo 2 

Custo: | PW 

Duração: umo hora 

Alcance: apenas co toque 

Esto mágica é oposto à magia Loucura de Atovus; ela pode 
onulor o efeito do Desvantagem Insano durante uma hora, 
E ou então concelar o efeito do Louçuro de Atorvus. 


migo. Esgotado esse tempo, o f 


O Soco de Arsenal 

Exigências: Ar 2, Águo 2, Terra 2 

Custo: 1 PV 

Duraoçõo: instontânea 

Alcance: padrão 

Ninguém sobe se Mestre Arsenal, o sumo-sacerdote de 
Reenn, toi realmente o criador desto magia — mas ele 
parece ter sido o primeiro visto q utilizá-lo, Com o 
E consumo de 1 PY, o usuário pode aplicar um único golpe 
que causo dono igual o Força + 2d. O ctoque aceno 


outlomoalicomente, não sendo necessório testor Habilido- 
de. Obviomente, esta mágica 55 pode ser utilizada contra 
alvos que estejom à distância de luta corpo-a-corpo. 

flém de sofrer dono, o vitima do Soco deve ler sucesso 
em umteste de Força [sem bônus): se falhar, será arrermes- 
sado oumo distância iguala Tm pora cado ponto de daoro 
que sofreu topós a jogado de Armeduro). 


A Teleportação 
Infalível de Vectorius 


Exigências: Focus 7 em pelo menos dois 

Cominhos, Teleporte 

Custo: 1 PY por pessoa 

Duração: instoniâneo 

Alconce: especial 

O Gronde Vectorius conseguiu opereiçosr q mogia 
Teleporação Avonçada, tornando-o qindo mais eficiente. 
Esta nova versão funciona exatomente como o anterior, mas 
NÃO depende do presença de nenhum elemento no local 





de destino. Além disso, uma Teleporação paro um lugar 
desconhecido tem chance maior de sucesso: 103 em lá. 


Terreno Escorregadio 
de Neo 


Exigências: Água 1, Terro | 

Custo: padrão 

Duração: sustentável 

Alcance: padrão 

Esta irritante megio atinge umo áreo circular, medindo 1m 
de diâmetro por nivel de Focus do mago em Agua e Terra, 
Nessa área, qualquer croturo que estejo em combate ou 
movimento deve ter sucesso em um teste de Hobilidode 
«? [ou Habilidade + 1 caso possua q Perícia Esportes). Se 
falhar, vol coir e será incópoz de otocar ou se defender até 
ficor se levantar. Coda tentativa de fear de pé consome 
um fumo e exige um novo teste, 

Ficor imóvel e lançar magias dentro da áreg não exige 
testes. Criaturas que tenham qualquer fipo de hânus em 
testes de Resistência contra magia podem usar esse bônus 
no teste de Hobilidode. Obviamente, 2 magia não fem 

ateito contro criaturas voadoras. 


É 


O Toque do Unicórnio 
que do U | 

Exigências: Luz &, Animais, Código de Honra [vejo oboinoM 

Custo: 4 Pys 

Duração: sustentável! 

Alcance; podrão 

Esta mogia pode ser usodo apenas por personagens qual 

possuam Perícia Animaise o Código de Honra des Heróss 

e/ou do Honestidade, incluindo polodinos — sendo muiol 

raro encontror aventureiros com esta combinação. Atrasl 

vês dela pode-se invocar um unicómio, uma das criaturas 

mois nobres e puras de Árion. 

Unicórnios têm fipicomente F2-3, H3.4, R7, Al, PdFO 
Aceleração e Sentidos Especiais. Eles possuem Curas 
Sagrado e todos os magias de Teleporteção como hobé 
lidodes naturais, que podem usar sem gastar Pontos de 
vida. Em estado selvagem, são os criaturas mais ariscos dé 
Arton, sendo proficomente impossivel copfuror ou mesma 
se oprodmor de um deles, 

Esta magia permite invocar o unicórnio apenas se houve 
um deles so alcance, geralmente nos Florestas remotos oro 
vivem. O unicórnio invocodo surge em 2d tumos. Ele pode 
seorer pessoas com seu poder de cura ou teletronsportel 
grupos, mos nunca vol se envolver em combates; quolques 
sinal mínimo de agressão foz o criatura fugir. 

Matar um unicômio é um dos piores crimes que se po 
cometer contra o noturezo, despertondo o fúrio imediata 
da devso Allihanno; o criminoso recebe imediatamente 
uma Maldição, sem genhar pontos por ela. Essa Maldição 
normalmente envolve um Bando de animes quoisques 
que surgem do nodo e ctocam a vítima todos os dias. [Ab 
sim; vencer esses onimais em combate NÃO rende Pontos 
de Experiência. 


=” 
Transformação em Orc 
Exigências: Agua 7, Luz 2, Terro 2 
Custo: padrão | 
Duração: permanente até ser conceloda 
Alcance: openos co toque 
Uma dos mais simples e fipicos mag 
as de transformação, tem D poder : 
transformar umo criatura em um hos 
rivel orc. Não afeto croturos cor 
Resistência 2? Ou mais, & vimos com 
El ou menos tem direito o um fes 
de Resistência +2 [je quaisque 
bônus] para negor o efeito, 
Um ore resultante desta mo 
giatem F2, HZ, R2,A1, PdRD 
não importando quais eram 
as Corecteristicas originak 
da vitima. Quaisquer Von 
togens e Desvantagens om 
ginais são perdidos, excel 
&rmo Especial, Pericos, Có 
digo de Honra, Devoção, Ineult 
Insano, Protegido Indefeso e outro 
o critério do Mestre. Algumos, comê 
Ahodo, Mestre e Patrono, podem sa 
Hj  reconquistados — se você CONSeguir COMB 
vENCer OS Pess0os certos de quis não | 
realmente um orcl Clericato pode sE 
mantido apenas se suo divindade original ace 
orcs como clérigos. Orcs não são aceitos dentro co 
limites do Reinado: 





O ponto fraco desta magio é que elo pode ser revertido 
simplesmente mostrando so orc umo flor de coco conhe- 
cido como Novo de Azgher. Infelizmente, esse roro cacto 
Horesce apenas no Deserto do Perdição, durante apenas 
dois meses por ano — o que costuma obrigar & vítima o 
viver como orc durante olgum tempo... 


Transformação em 
Pudim de Ameixa 


Exigências: Agua 1, Luz 1, Terra | 
Custo: podrão 
Duração: permonente até ser concelada 
Alcance: openós 06 toque 
Munto conhecido entre os magos de Arton, à brovota “vou 
transformá-lo em pudim de ameixa” tem sua rozão de 
existir. Esta é uma dos primeiras magias de transformação 
aprendidas pelos alunos da Acodemia Arcano — ou seia, 
qualquer mogo recém-formado sabe usá-lo, Elo tem o 
poder de transformar umo criótura em... hã. um pequeno 
| pudim de ormeixa! 
Esta magia afeta apenas seres vivos com Resistência O 
— Ou seja, O maioria das pessoas comuns É pequenos 
| animais. Criaturas com R1 ou mais são oulomaticamente 
imunes. Além disso, mesmo seres com Rú podem evitor o 
efeito com um teste de Resistêncio +3, mais quaisquer 
bônus que tenhom, 

Qualquer tentotvo de donificor (ou comes!t o pudim 
resulta no imediato concelomento da magia, devolvendo 
avitimo co estado normal. Qualquer personagem forrma- 
do na Academia Arcano que atenda às exigêncios neces- 

sórios pode possuir Pudim de Ameixo como uma de suas 
magias iniciais, sem custo extro, 


Tropas de Ragnar 

Exigências: Fogo |, Terro 1, Trevas 1 

Custo: podrão 

Duração: sustentável 

Bleonce: podrão 

Esta mágica invoca um pequeno grupo de Td. 1 goblináides 
para lutor contra os inimigos do mogo. O fipo e poder 
exatos dependem do Focus em Fogo, Terro é Trevas: 
“Focus 1: goblins (FO, HJ, R1, AO, PaFO) 
Focus 2: goblins (Fl, H1, R1, AT, PdF]) 

“Focus 3: hobgoblins (Fl, H1, RZ, Al, PdFO| 

Focus 4: hobgoblins (FZ, H2, R2, AZ, PdFI| 

Focus 5: bugbecrs (F3, H2, R3, AZ, PdF1) 

Focus 6: bugbeors (Fá, H3, R4, A3, PdF2) 

Os goblinóides invocados surgem instontansamente, não 
sentem medo e lutam até 0 morte — mos eles não podem 
ser controlados de nenhuma forma: uma vez invocados, 
E Gtacam Go OLaso quaisquer crioturos que estejom à visto, 
exceto o próprio mago. Quondo o batalha fermina, a 
magia é interrompida, ou caso não existom oponentes por 
perto, os goblinóides desaparecem. 


Vazio 

Exigências: Luz 4, Trevos 6, Telepotio 
Custo: padrão 

É Duração: permanente 

Alcance: apenas co toque 


Os bordos de Arion contam histórias tristes sobre heréis 
poderosos que vagam pelo mundo como pessoas vulgares, 
trabalhando em lavouras ou mercados, esquecidos de 
quem realmente foram — vitimas desta poderosa magia. 
Lançodo sobre um personagem, elo exige um imediato 
teste de Resistência -2; se folhor, ele voi perder o memória 
de quem é e também esquecer q maioria de seus poderes, 
golpes e habilidades especiais de combate, tornando-se 
Quáse uma pesso comum! 

& vitmo perde imediatamente TODAS as suas Vonta- 
gens e Desvantagens, exceto oquelos diretamente ligados 
doporência (Aparência inofensiva, Membros Extras, Mons- 
iruoso...; ou raço (Elto, Goblin, Contouro...l. Paricios e 
magias também são todos perdidas, inclusive os magias 
iniciais. No verdade, nenhumo Vontagem ou Desvonto- 
gem é realmente perdido — a vitima simplesmente não 
se lembro mais dele. Algumos vão retornar so2Inhos, Com 
o tempo. Mestres, Patronos, Áliados e Porceiros forão 
conteto cedo ou tarde (assim como Inimigos...). Boo e Má 
Fome também serão recobrados logo. 

Outras devem ser recuperados por tentativa e erro. 
Sempre que surgir uma oporunidode em que uma Van- 
togem é absolutamente necessário, o jogodor pode (com 
permissão do Mestre) fazer um teste com o Coradteristica 
mais adequado. Em coso de sucesso, ele recupera o 
Vantagem. Esse teste pode ser feito openas em situações 
de extrema emergência — por exempls, quando você está 
caindo em um abismo e tento descobrir se tem Levitação. 

Infelizmente para o vitima, Desvantagens são recupa- 
rodas com muito mais focilidade. Um Código de Honro 
esquecido vol emergir sempre que você tentar violá-lo, é 
uma Maldição vai reoporecer quando você menos esperar. 

Uma magia Desejo permite recuperar tados os memá- 
nos perdidos. 


Verter Água de Pedra 


Exigências: Terra 2, Água 3 

Custo: podrão 

Duração: instantâneo 

Alcance: toque 

Esta magia reproduz o poder natural recebido peles clári- 
gos de Argher. Coma sinal de respeito co Deus Sol dos Sor- 
Allan, à mogia pode ser invocada apenas durante e dia. À 
água gerado com este efeito é suficiente poro socior seis 
pessoas, & pode ser realizado apenas uma vez por dio, 


Visão do Passado 
Exigências: Luz | 
Custo: podrão 
Duração: instontângo 
Aleonce: padrão 
segundo o célebre inventor Lorde Miebling de Volkaria, 
esta mogia tem uma explicação científico. Tudo que 
vemos é luz refletida, e o luz viajo pelo universo, Portanto, 
todas os imagens de tudo que econteceu no mundo agindo 
estão mojando pelo universo, para algum lugar. O mago 
da luz tem poder pora resgatar essas imagens e descobrir 
o que aconteceu no possodo recente. 

ào invocar à magia, o mogo pode enxergar o passado 
recente do mesmo lugar onde está [ou ouiro lugar, coso 
use Sentidos Especiais ou outro meio). O alconce é de | 
minuto para cada ponto de Focus utilizado, 





Artefatos 


Armas e Itens Mágicos| 





Em mundos medievais como Arton as energias má- 
gicos são poderosas. Elos permitem não apenas q 
existência de magos, clérigos e outras criaturas capa- 

zes de realizar feitos sobrengturais — mas também 
“o fobricaoção de armas, armaduros e oulros objetos 
fombém copazes dessos foçonhos. De foto, em cul- 
furos medievais fantásticos, muitas veres q magia 
substitui o alto tecnologia. 

Fabricar itens mágicos, contudo, é extremamente dificil. 
Pergominhos ou poções podem ser produzidos com algum 
empenho, sendo estos algumas atividodes importantes nos 
demplos de Tanno-Toh e na Grande Acodemia Arcone, Já 
Es peças mais poderosas — como armes, armaduras, 

cudos e outros objetos mágicos — podem ser forjados 
apenas por grandes mogos, clérigos, dregões ou outras 
noluros dotados de muito poder e conhecimento. 

Eis porque objetos mágicas são extremamente cobiça- 

5 por aventureiros, Quase sempre eles serão enconiro- 
os sempre em lugores bem protegidos, como porte do 
fesouro de um dragão ou entre os pertences de um mago 

aligno. E muitos sonham com as morevilhas que Mestre 
Pesenol deve abrigar em suo coleção secreta... 
Não & preciso ser um mago pera usor um ilem mágico; 
basta sober aquilo que ele pode fazer. Muitos vezes uma 
poda encantedo traz polavros inscritas no lâmino que, 
sondo ditas em voz alta, ativom uma magia presente no 
amo. Outras vezes o poder do objeto é secreto; aquele 
gue encontrou a peço deve investigar suo história para 
descobrir o que elo consegue fazer. 


= ] Ea . 
Pergaminhos Mágicos 
im “pergaminho mágico” é um pedaço de perga- 
minho, papel ou papiro com uma magia armozena- 
o nele. Não é preciso ser mago para vsor um 
bergaminho: basta ler os palavras em voz alto, e à 
úgica se manifesta como se fosse lançado por um 
ago — mos sem consumir Pontos de Vida. 

Assim que cs palavras são proferidas e o magia é 
brigada, o pergaminho se desfaz em pó. Não é possivel 
Bcrever mois de uma magig por pergaminho. Magias 
enstentáveis lançadas a portir de pergaminhos sempre vão 
Buror uma hora, 

A confecção de um pergaminho mágico é relativamen- 

simples: bosta escrever no papel os palavras mágicos 
amogia desejado. Isso não consome Pontos de Vidae não 
necessário usar Permanência, mas é preciso ter a Perícia 
tomas e também — é claro — conhecer e ser capoz de 
Engor à magia q ser inscrito. Infelizmente, o processo é 

uito duro e demorado: para cada ponto de Focus exigido 
elo múgia, suo confecção vai levor sessento dios. Então, 
serever em pergaminho a mágia Cegueira (Luz ou Trevas 

consome quatro meses, enquanto um Desejo [Focus 8 

1 três caminhos) levoria quatro anos! 

A produção de pergominhos mágicos costuma ser rea- 
poda por estudiosos ou monges que possam a vida toda 

eiousurados em loboratórios e templos, dedicando-se 
Eisgrolmente à toreto: eles não têm tempo (ou disposição) 
ora soir em oventuros. Por esse motivo, não é permitido 
personagens jogadores escrever pergaminhos. 

Uma vez que um pergominho contém as palavras 
Ecessários porá invocar uma magia, um mago poderio 
prendê-lo; se ele tiver os exigências necessárias, basta 

Er as palavras para simesmo, em voz baixo: o pergaminho 

| 50 desfazer, e o magia terá sido aprendido, Coso o 

-go não tenho ainda os Focus necessários, se quiser ele 


pode guardor o pergaminho consigo até ter poder sufci- 
ente paro oprender o nova magia. 


Poções Mágicas 

Poções mágicos são produtos em estado liquido 
acomodados em frascos, Cada frosco, quando en- 
contrado, pode conter 1d-2 doses: coda dose, quen- 
do usada de forma adequado, pode realizar um 
efeito mágico da mesma forma que um pergominho. 

Não é preciso ser mago para usar uma poção, mas 
muitas veres é preciso saber COMO usá-lo: uma poção 
de Cura Mágica só voi fazer efeito quendo o vitima bebe 
— não adianto estregor no ferimento ou coiso assim. Uma 
poção de Explosão deve se arremessado feito granado, e 
assim por diante. Às instruções para o uso de uma poção 
podem vir inscritas no rótuls... ou não! Usar uma poção 
de forma errada vai produzir efeitos inesperados e inde- 
sejodos. Ássim como os pergaminhos, megas sustentáveis 
lançodes a porir de poções duram uma hora. 

À fobricação de poções tormbém não exige magia 
Permanência, mos é totalmente diferente dos pergami- 
nhos. Além de conhecer à magio necessário (e ser copaz de 
usá-la), o mago deve coletar todo tipo de ingredientes raros 
[e-coros!): pena de grifo, unha de dragão azul, raiz de plonto 
cormivora... Esso coleta envolve viagens o lugares perigo- 
sos, investigações trobolhosos e combates contra criaturas 
estranhas. Em termos de jogo, paro coda ponto de Focus 
usado no magia, e mago deve gostar um Ponto de Expesri- 
êncra juma dose de poção de Imagem Turvo, por exemplo, 
consome * pontos). Pontos gastos assim, éclaro, não podem 
ser usados paro evoluir o personggem. 

Grupos de aventureiros podem se unir poro procurar 
ingredientes de poções, cedendo seus Pontos de Experi- 
ência (ou seja, ingredientes) pora o mago. Mesmo com 05 
ingredientes em mãos, a fabricação da poção vai levar um 
dia paro cado ponto de Focus exigido pela magia. 

Apenas personagens jogadores que tenhom Arena, 
Clericato, Mestre, Patrono ou Riqueza podem tabricor 
poções (pois esse tipo de otividode exige um templo ou 
laboratório bem equipado). Poções só podem ser fabricadas 
durante 05 intervalos entre os oventures, nunca durante. 


Armas, Armaduras, 
Escudos e Outros Itens 


Armas mágicas são muito cobiçados entre gventu- 
reiros — não apenas porque provocam dano maior, 
maos também porque certos monstros e criaturas 
podem se feridos APENAS com armas mágicas. 
Armaduras e escudos mágicos, por outro lodo, for- 
necem proteção bem maior. 

Uma arma é considerado “mágico” quondo é uma 
Arma Especial ou quando está sob efeito de mogio. 
Certas magias, como Aumento de Dano ou Atogue 
Vorpal, não apenas concedem bônus em combates coma 
também tornem uma arma mágica. Essas magias, mais 
comuns, são temporários; quando seu efeito termina, a 
armo volta ae normal. 

Mas uma verdadeiro armo ou armadura mágica tem um 
efeito mágico sempre ativo. Por exemplo, uma Espada 
Vorpol sempre vai funcionar como se estivesse sob efeito de 
Staque Vorpal; e um escudo que tenho Invulnerabilidode: 
PdF vai tomar seu usuário imune a quelguer dano por Pader 
de Fogo, como se ele estivesse sob efeito da magia. 





Fobricor um destes itens é muito mois dificil que fazer 
poções. Para codo ponto de Focus eogido pela magia q 
ser aplicada, o mago deve gestor dez Pontos de Experiên- 
cia [representondo os metais e outros motferigis raros quê 
ele preciso encontrar). Então, uma Espada Vorpal (Ar ou 
Luz 4 vai consumir nada menos que 40 PÊs, enquanto um 
escudo com Invulnerablidade: PoF [Focus é em três 
Cominhos) custorio 180 PEst 

A fobricoção de um item mágico é também mais 
demorado: trinto dios pora codo ponto de Focus exigido 
pela magia. Além de tudo isso, o mago preciso agindo usar 
o magia Parmanêncio sobre o item. Assim, q fabricação 
de armas, ormóduras e escudos com efeitos poderosos só 
é possivel paro grandes magos. 

Existerm tombém alguns itens extremamente raros que 
são copazes de lançar mogigs, como se fossem mogos eles 
próprios! Você pode encontror, digamos, uma lança que 
quando orremessodo imita o efeito de À Lança Infalivel de 
Tolude; ou um onel copoz de disparar um Mata-Dragão. 
As magias destes itens não consomem Pontos de Vida, mas 
em geral podem ser usadas apenos uma ou duos vezes por 
dio (às vezes mois, às vezes menos). O método para 
fabricor estes itens é desconhecido: alguns dizem que elas 
foram feitos pelos próprios deuses. 

Alguns itens mais poderosos concedem efeitos mágicos 
semelhantes o Vontogens: você pode ochor um por de 
braceletes que, quondo chocados um contro o outro, 
transformam você em outra cogo [Forma Alternativo): 
uma copo que torna você invisivel (invisibilidade); um por 
de botas que oumentam sua velocidade (Aceleração); um 
escudo que devolve ataques oo atacante (Reflexão); luvas 
mágicos que concedem o hobilidode de usor qualquer 
arma (Adoptador), e uma infinidade de outros peças. 
Infalizmente, existem tombém itens mágicos múlditos que 
concedem Desvontogens, como um anel cujo dono ganha 
o oporêncio de um ógre [|Monstruoso/ ou uma arma que 
piora seu desempenho (Ponto Freco). hens malditos não 
podem ser removidos de formas normais; geralmente é 
preciso usor a mago Curo de Maldição. 

E há certos itens que concedem bônus [ou perolidades, 
se forem molditos) em uma ou mois Corodteristicas, sendo 
estes as peços mais raras de todos. Quondo você consegue 
um machado de querra F+ 1, isso quer dizer que suo Força 
cumento em 1 ponto enquonto você uso o machado. 
Corocteristiços cumentodos atrovés de itens podem ultro- 
passar o limite inicial de 5. Desnecessário dizer que estes 
itens nunco podem ser fabricados por simples morais... 


Espadas Elementais 


Este é o tipo mais comum de ormo mágico existente 
em Árton. Cado uma tem sobre si uma ou mais 
magias Aumento de Dono, em groduvações diversas. 

Quando removido do bainho, uma Espado Elemento! 
mastro suo 


lâmina envolto em uma ouro OU nuvem 
composta de seu elemento: fogo, água, or, terra, luz ou 
trevas. Em termos de jogo, Espodos Elementors são clas- 
sificadas como Água 1, Fogo 2, Terra 4 e assim por diante. 

O efeito é exotomente iguol à megia Aumento de 
Doro: uma espada com Focus 1 cumento o dono de sua 
Força em +1 ponto; +2 pontos pora Focus 2; + ld para 
Focus 3; +2d paro Focus d; e +3d paro Focus 5. Além 
disso, seu dano é consideodo mágico. 

Fabricar uma Espodo Elemento! eige o magia Permo- 
nêncio e 10 Pontos de Experiência para cado ponto de 
Focus empregado. Às moisfrocos são bem comuns, poden- 


do até mesmo ser encontrodas à vendo em lugors 
especiais como Vectora. Conludo, mesmo q mais frog 
Espada Elemento! qinda custará muito dinheiro se com 
parada o uma armo vulgar não-mágica. 


Amuletos 


Um “amuleto” é qualquer objeto mágico de proies 
ção e preservação da vida. Eles geralmente são feito 
no forma de belas jóios como onéis, brocelete: 
medolhões, Horas, coroas... mas também podem 
discretos como botas, cintos, manios, copas ou o 
chapéus, Escudos e armaduras mágicas também 
são considerados amuletos. 

Codo amuleto tem seu próprio poder. À maioria cond 
de 09 portador algum tipo de Armoduro Extra, ou Irreulras 
rabilidode, ou ambos! Outros podem imitar o efeito d& 
algumas Vantagens, de forma mais ou menos fiel. À segue 
temos alguns dos ormuletos mais conhecidos em Aron: 


Anel de Anulação: este ifem relotvamente comum 
torna o usuário totalmente imune o uma único magia 
Assim, um Anel de Anulação de Petrificoção impede que 
o usuário seja afetado pela magia Petrificação [mos els 
agindo pode sér petrificado de outras formas). Figuras com 
Talude, Vectorius e Arsenal têm grandes coleções destes 
enéis, que usem conforme o necessidade, 


Anel Elemental: talvez o tem mágico mais conhecido noi 
Reinado, cado um destes anéis concede 00 usuário Armas 
duro Extra contra EEMquEss baseçdas em um dos ses 
elementos — óguo, or, fogo, luz, tera ou trevos. 


Anel do Drogão: trobalhodo no forma de um pequena 

dragão com uma gema preciosa na boca, este anel à uma 
versão mais poderosa do Anel Elementol. Ele concece 
Invulnerabilidade contra um elemento, e Armadura Extrol 
contra ataques mágicos baseados nesse elemento. Exermd 
pla: um ánel-do Drogão Vermelho torna o usuário imunes 

o qualquer color ou fego normal, e sua jogado de Armas 

durá sempre terá efeito máximo contra fogo mágico. 


Braceletes do Bloqueio: este por de grandes broceletes 

pode bloquear qualquer ataque físico com grande eficiêne 

cio, sendo mais efetivo em combate corpo o corpo. O 

usuário ganha Armadura Extra contra qualquer afaque comÃ 
Força baseodo em corte/perturação/contusão; e também 

Deilexão contro qualquer atogue com Poder de Fogo. 


Brincos de Marah: abençoados pela deusa do poz, estes 
brincos imitam o poder possuído pelos clérigos clest 
drvindade: qualquer personagem que tente alocar, ferir 
ou molesor de qualguer forma seu possuidor cleve cntes 
ter sucesso em um teste de Resistência (sem redutor), ou 
não será copaz de realizar o feito, 


Color do Mor: feito de conchos comuns, este color de 
aspecto vulgar permite 00 Usuário se mover e respirar 
normalmente embaixo d'água, como se fosse um Anfibio 


Coroa do Resistência Mental: esto coroa de fino qca- 
bomento concede co usuário Resistência à Magia [+3 em 
testes de Resistência), mas apenas contra magios que 
afetam q mente (que tenham Telepotia como exigêncio).! 


Escudo da Luo: este gronde e raro escudo proteado pode 
refletir qualguer ataque bascado em Poder de Fogo de 
volto poro o otocênie, extlamente como foz a Vantagem 
Reflexão, Adicionalmente, esse poder também furiciona 





Bom qualquer magia ofensivo que normalmente ignora q 
Memoduro do alvo jeomo o Lança Infolivel de Talude, o 
Crânio Vogdor de Viodislgv, Ensome de Trovões...). 


Medolhão de Lena: quando um portador desta jóia 
Recebe dono e atinge O Pontos de Vida, o medalhão emite 
emo ouro de cura que restóuro imediatamente todos os 
PY's do vitima. Contudo, uma vez utilizado, esse poder só 
Bode voltor a funcionor após 24 horas. 


imbiontes 


simbionte não é exatamente um objeto, mas sim 
o enoturo vivo. Elo se aloja no corpo de outra 
Erioturo e, em troca de alimento, concede algum tipo 
proteção ou poder especial. 
A origem dos simbiontes em Arton é um mistério que 
tomeço o ser esclarecido apenas agora, com à chegada 
Do Tormento: vma vez que os portadores de simbiontes 
ecebem certo proteção contra q tempestade infermal, 
Esudiosos suspaitam que eles são espécies menores de 
Bemônios — umo tentativa de unir os humanos 0os 
Bobitontes da Tormenta. Graças q 2550 suspeito, portado- 
es de simbiontes costumam ser perseguidos e caçodos em 
Buase todas os pontos do Reinado (o povo costuma chama- 
Dos cle “noivos dos demônios". Alguns conseguem escon- 
Ber suo condição: outros, não. 

Em quase todos os casos, extrair um simbonte é quase 
Empossível. Uma vez que ele esteja unido oo hospedeiro, 
alguer tentativa de orrancá-lo var resultar na marte de 
bos. Donos à um simbionte são extraídos diretomente 
os Pontos de Vida do hospedeiro, e vice-versa. Construtos 

E Mortos-vivos nunca podem possuir simbiontes. 
à Acodemia Arcano [à cotologou centenas de espécies 
Be simbiontes; a seguir temos apenas os mais conhecidas. 


Mioormaduro: após peneiror no corpo do hospedeiro 
rovés de um dordo, esto crioturo se aloja no cérabro e 
Ptera à bioquímica do corpo. À portir deli o hospedeiro 
Recebe uma forma especial do Desvantagem Fúria: quar- 
Do fico nervoso por qualquer razão, suo pele se transforma 
uma fortíssima armadura orgânico (A+2) e sua forço 
emplodo por uma espécie de musculoturo extra, forma» 
do pela transformação [F+2). 


& mutação torno o hospedeiro monsiroso e destrói 
quolgquer vestimenta, exceto longos rústicas. Com a grma- 
dura ativado, à respiração é feito pela pele: o hospedeiro 
não pode ser sufocodo e nem intoxicado por gases vene- 
nosos, podendo também respirar debaixo d'água e em 
qualquer outro lugar onde existo cuigênio, 

Como o simbionte se alimento de Fluídos cerebrais, sua 
presenço cousa donos do cérebro, provocando um redutor 
de -1 em quolquer teste envolvendo Perícias. 


Broquiolampreia: um tipo macabro de enguia medindo 
um metro, este simbionte usa à boca redonda em forma 
de ventosa paro se prender do hospedeiro. A partir de 
então elo acrescento 2 PVs oo totol do hospedeiro e posso 
à funcionar como um Membro Éxro (corn todos os bene- 
Ficios e problemas desta Vontagemi). 


Escorpião do Tempestade: parecido com um grande 
escorpião, este simbionte se prende co antebraço e 
permite disparar pelo punho corgos de energia explosiva 
não mágica). O dono é escolhido pelo próprio hospedei- 
ro, cté um limite de PdF4. Contudo, code disporo consome 
energias viois do próprio hospedeiro, oo custo de 2 Pys 
para cada dodo de dono. 


Psinideo: esto gronde oranho de aspecto bizarro tem um 
abdome que lembro um cérebro humano. Ela se agorro 
à cabeça do hospedeiro e enterro os garras profundamen- 
te no crômio, oté atingir o cérebro, Uma vez conectada, ela 
amplia imensamente 05 copocidodes mentais do hospe- 
deiro: ele recoba Geniolidade e Telepatia. 


Plerodroçco: também conhecido como asos-de-dragão, 
este bicho lembra uma gronde conçho com olhos telescó- 
picos e 505 membronosos. Ele se prende és costas do 
hospedeiro, se alimenta de songue e, em troca, lhe dá 
pode de vôo (ou sejo, Levitoção). 

Ao contrário do maioria dos simbiontes, que simples- 
mente pula e agerrg € primeira criatura compativel qo 
alconce, o pferodroco só realiza o simbiose atrovés de um 
ritual entre o futuro hospedeiro e q crietura — ou comu- 
nhão, como chamam alguns povos. Com o sucesso da 
comunhão, as duas criaturas possam q ser uma só. Qual- 
quer dano oo pterodraco é extroido diretamente dos 
Pontos de Vida do hospedeiro, e vice-versa, 





/| 
* 
| 
Visorg: esto crioturo ochetado lembro uma mão com 
dedos compridos é um grande olho no dorso. Elo se prende 
do peito do hospedeiro, bem próxima do ombro, de modo 
que felizmente pode ser escondido com roupas comuns. 
Quando exposto [bostonda abrir um pouco o comiso), o 
visorg concede 06 usuário às Sentidos Especiais de Visão 
Aguçado, Visão de Raios-K, Intravisão e Ver o Invisível. O 
usuário pode, clém disso, usar Detecção de Magia como 
uma hobilidode natural, 


ARTEFATOS 


Um artefato é um item mágico único, extremamente 
poderoso. Apenas os divindades maiores têm poder 
pora criar estos peços, e elos sempre são forjados 
com algum propósito específico. Os deuses cuidam 
para que artefatos sempre coióm nos mãos de seus 
servos mais poderosos, mos ás vezes o destino leva 
essas peços até aventureiros menores... 

Coda artefato é uma peçó única — nunco existem dois 
artefatos iguais. À seguir você voi ver os artefatos mais 
conhecidos em Arton... 


O Ferrão de Salizzar 

Esta espada é um poderoso artefato, criado pelo deus 
Khalmyr para combater cricturos de outros plonos. 
Foi dado o Soliz'zor, o mais famoso querreiro santo da 
ordem, conhecido por sua valentia e coragem. 

O Ferrão de Solizzor é uma espodo de lâmino lorgo, 
feito de um estranho metal escuro, Lendas dizem que o 
deus Saliz'zor retirou o metal de suo própria armadura. O 
cabo da espode é crovejado com rubis, e no punho há 
grovuros de botolhos entre anjos e demônios. Runas 
vermelhas no lâmina Brilhom quondo o espada ou seus 
poderes são utilizados. 

Em condições normais, o Ferrão é apenas uma Arma 
Especial, Enquanto está empunhando a espodo, seu por- 
todor recebe os seguintes poderes adicionais: cura 3d 
Pontos de Vida, frês vezes por dia; cura todosos Prs deuma 
crioturo, uma vez por dia; bônus de Habilidade +71 para 
até 5 criaturas, três vezes por die; detecta intenções 
malignos, sempre ofivo; Ver o Invisível, sempre ativo; 
detector magia, três vezes por dio; Armadura +1 contra 
criaturas mágicas, sempre ctivo; dissipor quolgquer efeto 
mágico de Focus 5 ou menos, umo vez por dia; ver otrovés 
de disfarces, esconderijos e ilusões, umo vez por dia; 


| 
descobrir se um personagem tem Código de Honra a 
Insano, duas vezes por dia. 

Mas à poder maior do espada é revelado quando & 
luta contra demônios [e isso inclui habitantes de áreas d 
Tormenta). Contra tois criaturas ela se tora uma ormã 
F+1 e, no caso de um bom golpe tum resultado 1 no tesl 
de Habilidade poro tocar), o espada devolve a criotum 
extroplonor o seu plano de origem se elo falhar em 
taste de Resistência -1, O portador da espoda tambils 
recebe Resistência é Magia, mos Openos conira mag 
tetos por criaturas extroplangres, 


Slash Calliber 


Qualquer razoável frequentador de tnvernos já ou 
viu histórias sobre duelos de honra, conflitos en 
aldeias, ou mesmo querros entre reinos que teric 
sido provocados por um único fem mágico: U 
espado chamada Slash Calliber. 

Slash é uma Arma Essedial copoz de detector criatura 
com Código de Honra ou Inseno, à até Im; Ve o Irvsi 
à até 40m; Telepatia o até 30m, em uma direção, trê 
vêzes por dia; disporor relâmpagos, uma vez por dia (a 
?Um de distância, explosão com 30m de diâmetro, Sdó da 
dano). Infelizmente paro seu portador, além de todos esse 
poderes, Slash Colliber é umo espodo mágica inteligente 
com um desejo incontrolóvel por combate. Tenterá iniei 
botalhas de todos 05 maneiros, sejo xingondo o adversária 
(geralmente as pessoos acreditam que o voz vem 08 
porador, não da espode!), seja com pequenas mentiras 
[Estou lendo q mente daquele goblin! Ele vai otocor! Pos 
nele!"). Moscela nunca fará coisas estúpidas como prow 
cor um ctague suicido contra um dragão vermelho o 
degolor um pobre componês desarmado. Pelo menos 
quase nunca... 


Shorder, a 
Armadura Maldita 


Shorder é uma ormadura mágica única no mundo. 
Mais parece um cofre de duos pernos, feito com 
chapas de aço grossos como paredes. É tão pesode 
que vários covalos seriam necessários para grrostá- 
la — e mesmo o mais forte guerreiro não poderio 
sequer levantar o braço dentro dela. 

No verdade, quolquer pessoo pode vestir o ormacduro 





ou melhor, entrar nela) e mover-se sem problemas, como 
se estivesse vestindo uma couraça comum. Ousuário ganho 
AS (não curmulativa com suo Armodura natural) Invulne- 
bilidade contra qualquer dono não-mágico e Armadura 
ro contro quelguer dono mágico. À armadura tem maças 
mágicas no lugar das mãos: o usuário pode usá-los para 
Eiacor duas vezes por turno, causando 2d de dano la Fo ça 
Do usuário não ofeto o dono dos maças). 
Shorder torno seu usuário quase irvencivel, mas cobro 
valo preço: quem a utilzo não pode mais sair! À entrado 
Do crmadura jamais pode ser aberta enquento uma crotura 
o estiver em seu interior, Seu usuário não poderá mais 
Eguror objetos (pois  armodure não tem mãos), não pode 
Ençor magias, terá suo velocidade reduzida à metode do 
Bormol e jamais poderá andor em silêncio — os pisodos de 
Ermodura podem ser ouvidos de longe. Estranhamente, o 


vário nunca sente tome ou sede, 
| 


À Flauta de Crand 


rond foi um bardo apaixonado, mas sem coragem 
pará se aproximar de seu grande omor. Dia opós dio 
vivia o dilemo de não conseguir decloraor suo 
paixão, por medo de ser rejeitado. Então, depois de 
ito refletir, Crond resolveu escrever uma corto à 
fonzela, revelando seus sentimentos por elo. Um 
és se passou sem que ele recebesse uma resposta. 
riste e desiludido, Crand procurou q mulher pela 
adode, mas não encontrou-o em parte alguma. 
no mercado onde costumava compror frutos, 

no bosque onde colhia flores todas os manhãs. 
ossou então q observar sua cosa e só então 
cobriu: suo omoado hovia falecido, vitima de 


Blgumo doença misterioso, 
Arrosodo, Crond encontrou na magia o único chance 
De irozer sey omor de volto. Inca- 
Z de reolzor o mogio por si 
Bróprio, recorreu o um clérigo. 
ord pediu ao sacerdote para 
contar sua Rlouta de modo 


e, com suo músico, ela 
Esse ressuscitar o mu- 
er que amava. O clérigo, 
iretonto, negou o desejo 
Crond. Seu deus não per- 
Sho & USG do ressurreição, 


e seu conhecimento não deveria ser passado de forma 
imesponsóvel. Então o bordo partiu, fingindo entender os 
razões do homem mas, no verdade, tinha um plano 
desesperado em mente.., 

Crond raptou a filho do clérigo, usondo-o como forma 
de chantagem. Sem ação, temendo pelo que pudesse 
acontecer com o menina, o sacerdote resolveu cumprir 05 
designios do alucinado bardo. Meses depois, O peço que 
serio conhecido como o Flouto de Crond estava pronto. 
Como prometido, o bardo libertou a filho do clêngo e 
pariu de volta pare sua terro natal, A música mágica da 
Houto trouxe dos mortos a mulher que ele tonto amava, 
como se nado houvesse acontecido. 

A Flouia de Crand é capaz de devolver à vida qualquer 
numano ou semi-humano, não importando es condições 
do codáver ou o tempo decorrido opés o morte, Caso o 
instrumento tenho sido utilizado com sucesso (vejo os 
regras para cada sistemo), quaisquer humanóides mortes 
a olé 3m do músico retornam é vida em 1d minutos, com 
seus Pontos de Vida totais. A Flauta é então magicamente 
transportada qo aces paro algum outro lugar do mundo. 

Infelizmente, come vingança contra o bardo, o clérigo 
deixou no fiouio umo maldição. Desde o instante da 
ressurreição, qualquer crioturo devolvido à vido pela 
louta começa o sofrer mudanços de personalidade. Após 
ldó dias, uma metamortose tronsformo o vítima em uma 
eretura monstruoso e incontrolável. Apenas o destruição 
do outa pode devolver q vitima 06 normal; não existe 
outra forma conhecido de reverter o processo. 

Apenas personogens com o Perícia Arte (ou uma 
Especialização em Instrumentos Musicais) podem usor a 
auto. O monstro resultante do ironsformação tem Farço 
£, Habilidode 3, Resistência 2, Armedura 3, Poder de Fogo 
0, 10 Pontos de Vida, Monstruoso e Inculto, Ele pode fazer 
dois ofoques por tumo. 
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“O mundo de Arton foi criado por vinte deuses mai- 
ores, nascidos do comunhão entre o Nada e o Vazio. 
Eles erom o Ponieão. Mesmo divididos e orgulhosos, 
os deuses trabolhorom juntos contribuindo com o 
que cada um tinha de melhor. Dos relações amoro- 
sos entre os deuses, noscerom incontáveis deuses 

ores que serviam de consortes, companhia « 
servos para o Ponteõo. 

Valkaria ers o mais bela e ingênua dos deusas, bondosa 
e doce, Mas suo ambição e sede de conquistos, coracte- 
rísticos que cedeu à raço humana, lhe trouxeram o ruina. 
Ludibriado por Tilhonn, o deus louco, e pelo Terceiro 

oquele cujo nome real jamais deve ser pronunciado outra 
vez —, Valkario arquitetou um plano para tomar o poder 
Dos ouiros deuses paro ely & seus parceiros. 

Como era dese esperar, entretanto, o ombisisso plano 

Foi descoberto antes que pudesse ser colocado em prófico. 
Eeunidos em conselho, 05 outros dezessete deuses deci- 
irem q punição para os três troidores. 

Tilignn foi aprisionado em um corpo mortal, condena- 
So o vagar ensandecido por Arion, O Terceiro foi enter. 
sodo, soterrado sob o solo em algum lugar desconhecido, 

pAm bos foram com pletormernte esquecidos, é seus feitos 
perdidos no tempo. Nenhum deles jamais voltaria a ter 
Servos entre os mortais, 

Yalkoria sofreu o peno mais branda. Foi permitido celo 

onsenvar seu lugar no Panteão, mos não suo liberdode. 
Seu corpo foi transformados em pedra, na forma de uma 
gigantesco estátua. À sua volta formou-se a maior meirá- 
ole humana do mundo, como uma estranho homenggem 
istumo. Dentro das fronteiras de suo cidade seu nome é 
embrodo e ser poder é atuante. Fora dela, contudo, 
inguém mais se lembro da deuso do ambição. 

Loma queda de dois do vinte deuses principais, outros 
Buos divindades menores ascenderam a condições de 
Bestoque no Panteão: o trapoceiro Hyninn, filho de Mimb; 

Regnaár, deus da morte entre os goblináides, 


Ds Vinte Deuses 
onteão é como são conhecidos coletivamente as 
inte divindades motores do mundo de Arton, Elas 
ebem esse status devido o seu poder individual, 
número de seguidores e, especialmente, porque 
erom as únicos presentes durante o criação do mun- 
Po ortoniano. 
Essa condição mudou openos após q Revolta dos Três 
Deuses: Volkoria, Tilionn e o Terceiro, Enquonto o pri- 
meira teve seu status mantido, os outros deis deixaram de 
er deuses, Pará ocupar seus lugeres ascenderom as 
Evindodes menores Regnar e Hyninn 
Os oluois vinte membros do Ponteãdo são: 


Rllihonno: deyso do natureza, dos onimais, druidos e 
povos bárbaros. 


gher: deus do sol, do dia, do luz, do fogo e povos do 
Beserto. 


ivina Serpente: devuso do força, coragem, da proteção 
Eos fracos e dos povos souróides.» 


elórienn: devso dos elfos terrestres. 


sronde Oceano: deus dos mares, dos marinheiros, elios- 
o-mor, povos & emaluros mocinhas. 


ninn: deus do trapoço e dos ladrões. 


enn: deus doa quero é destruição. 


Khalmyr: daus do justiça, do ordem, dos onões, polodinos 
& covaleiros. Ele comando o resto do Panteão, juntamente 
com Nimb. 


Lena: deusa do sido, do fertilidade e do cura. 
Lin-Wiu: deus dragão do povo orienta! de Temu-ra, 


Morah: deusa do poz, amor, alegria, das festividades & 
dos bordos. 


Megoalokk: dous dos monstros. 


Nimb: deus do cõos, do ocoso, do sorte e do ozer. Rival 
de Kholmyr no comendo do Pontego. 


Ragnar: deus menor dos bugbeors, que ascendeu qo 
posto de deus do morte e dos goblinóides. Tombém 
conhecido como Leen 


Sszz005: deus do inírigo, traição e das serpentes venenosas. 


Tanna-Toh: devso do conhecimento, dos artes. dos 
escribas, bardos e povos civilizados. 


Tenebro: devso da noite, dos trevos, dos anões, mortos- 
vivos e dos criaturas nolumas e subterráneos. 


Thyotis: deus do profecia e do ressurreição. 


Valkaria: deusa da ambição, dos aventuras e da raça 
humana. 


Wynna: deusa do magia e dos magos. 


Codo um destes deuses corresponde o uma divindade visto 
no Manual 3D&T; portonio, clérigos destes deuses de- 
vem seguir os regras vistas no Monual, seus Poderes 
Concedidos, Obrigações e Resrições. Pora moigres deta- 
lhes, consulte também o suplemento Panteão. 


Avatares 


Um avatar é o forma fisica que um deus utiliza para 
cominhar sobre o mundo sem ser reconhecido. 

à forma exata depende de codo deus [veja em suos 
descrições o tópico “Avotar"), mas geralmente se porece 
com uma pessoa ou animal comum. É impossivel detectar 
a identidade do evotor por meios mundanas, ou mesmo 
meios múgicos — q menos, cloro, que o próprio avoter 
assim deseje. 

Avatares são quose invencíveis, com certezo os criotu- 
ras mais poderosas sobre o mundo — cada um deles tem 
quase o mesmo poder de uma divindade menor. Para se 
ter umo idéia, todos 05 avotores têm as mesmas hobilido- 
des e imunidodes pessuidos pelo Paladino de Arton 
(página 75), entre outros poderes. 

Ocasionolmente, contudo, um avator é destruido. À 
destruição de um ovotor não vai mator, ferir ou mesmo 
prejudicar o divindade — ela será copor de crior outro em 
poucos dias. 

Um confronto entre persrndgens jogadores é um 
avatar vor resultar invorigvelmente em derrota ou humi- 
lhação paro eles, não importa quanto poder possuom [ou 
acreditem possuir...). 


Sumo-Sacerdotes 


Codo um dos vinte deuses do Panteão tem um sumo- 
sacerdote. Ele é o representante máximo daquele 
divindade sobre o mundo. 

Ma maior porte dos vezes o sumo-socerdote será O 
clérigo mais poderoso daquele deus sobre o mundo, mas 
nem todos os casos são assim, O titulo é ofertodo pela 
própria divindade, nem sempre baseando-se no poder dao 





clérigo, mas por outros razões particulares. O posto de 
sumo-socerdote, contudo, concede co clérigo grandes 
poderes extros... 

Um sumo-sacerdote deve seguir os Obrigações e Resiri- 
ções de seu deus como qualquer outro clérigo. Em compen- 
sação, quando uma divindode oferece uma lista de Poderes 
Garantidos, 0 sumo-socerdote sempre vol possuir TODOS 
eles. Além disso, ele sempre será copoz de utilizá-los quantos 
vezes quiser. O sumo-socerdote de Thyotis, porexemplo, não 
pode ressuscitar 05 mortos apenas uma vez por mês jcomo 
dizem as negros do Manual 3D&T paro Clárigos do Ressur- 
reção); ele pode fazê-lo quantas vezes quiser! 

Um sumo-sacerdote tem outoridade total sobre todos 
os ouiros clérigos e/ou polaodinos daquele deus, mesmo 
que não existo uma ordem orgonizado. Desobedacer 
ordens do sumo-socerdote é o mesmo que desobedecer 
ao próprio deus, é significa o concelomento imediato de 
seus poderes divinos. 

Divindades menores tombém têm sumo-socerdotes, 
mas eles não recebem poderes exiros por isso. Sumo- 
sacerdotes são sempre NPCs, sendo proibidos como 
personagens jogadores. 


ALLIHANNA 
Deusa da Natureza 


Allihonna é o deuso de todo o vido selvogem de 
Arton. Ela abronge quase todos os cultos bárbaros 
ligados dos animais: embora cado culto tenho seu 
próprio deus, representado por um animal diferente, 
na verdode todos se dirigem o Allihanna. |550 signi- 
fica que tonto o Deus Mococo do Grande Savana 
quanto o Urso Dourado dos Montanhas Sanguiná- 
rias são faces desto deusa, assim como centenas de 
outros cultos animais de Árton. 

Em sua forma pura, Allhonna fímbém é venerada 


pelos druídos. Embora se refiram o elo como uma 
mulher, sua verdadeiro aoporêncio é de um anime 


quodrúpede com muitos cobeços, codo uma represem 
tando um animal diferente. 

Cogitou-se durante muitotempo que o culto o állihanne 
foi trazido pelos elos (seu nome serio umo contração E 
alhihernatontals, come os elos se referem o elol. Mos, & 
acordo com estudos comprovados, a devoção à Deusa da 
Maturezo teve início mesmo entre os primeiros tribos 
humanas, tornando este tolvez o culto mais antigo E 
Aron, Proticomente todos os hobitontes do contner 
respetom um cu mais ospecios de Állihonna, mesmo q 
não conheçom seu nome verdadeiro. Até mesma 
goblinóides costumam mostrar certa reverêncio o elo 
tornando-se xamás (mas não druidas). 

O simbolo de Allihaonna varia. Para os bárbaros 
outros adoradores de onimais, seu simbolo corresponda 
à imagem do respectivo animal. Pare os druidas o simbol 
costumo ser uma pequena árvore cheio de ramos. 
Motivações: Allihanna é o protetora des animais 
recursos naturais de Arton. Ela reconhece que parte deles 
preciso ser consumido pelo bem dos humanos e ouiros 


reços, mos não tolera abusos. Pora ela, os civilizações 8 


Arton perderom o purezo de outrora, hoje encontrada 
openas entre os povos bárbaros, os principais protegidos 
da deusa, 

Dutros Nomes: Allihonnatantolo, entre os elos; Mo 
Natureza ou apenas Deusa entre druidas; Deus Mococa 
o Grande Leão, o Urso Dourado, a Mãe Águia e centendl 
de outros entre tribos bárbaras. 


Avatar: quando se menitesto, Allihaonno costumo assumi 
o forma do exemplar mais belo de um enimoal venerado 


no região, Em alguns cosos prefere o formo de uma fada 


ou fauno, principalmente oo lidar com aventureiros & 
druidas. 


Relações: Allihonno tem uma relação conturbado com 
Megolakk, deus dos monstros e seu irmão, Enquanto ela 
cuido dos arimois “normais”, Buscando o equilibrio notre 
ral, ele openos despejo sobre o mundo monstros ferozes 
e com desejo de metanço, Felizmente poro ela, os out 

deuses infercederom o seu fevor sob o comando de 


Kholmyr, confinondo os monstros de Megoalokk o territórios 


próprios. 

&lihonno odeio Tonna-Toh, q deusa do conhecimen 
to, pelo desprezo que elo mostra pelos povos bárbaros € 
“não-civilizados”; e ftombém Rognor, por sua progo 
goblinside que destréi tudo em seu cominho. 


Razlen, sumo- 
sacerdote de Allihanna 


Dizem que q ascenção do elfo druida Rozle 
Greenleof como sumo-socerdote de Allihonna dota 
antes mesmo do término do Infinito Guerro com 08 
hobgoblins em Lomnor. Conto-se que Razlen estava 
em Lenórien quando o ataque definitivo à cidade 
élfico foi desferido. 

Razlen ero um elho muito fel às suos roizes. Admirove 
o beleza dos artes e desfrutevo de comunhão netural dos 
elfos com o natureza. ão contrário dos cidades humanas) 
os cidodes élfcas se mesclam à notureza sem agredi-la 
Assim ero Lenárien, com suas torres brilhantes emerginda 
entre 5 Úrvores. 





Mas Rozlen não suportava a orrogâncio que permeova 
cado habitante de Lenórien. Especialmente naquela épo- 
ca, 05 elfos acreditavam ser O criação máximo dos deuses, 
superiores a todas as outras raços. Quando o Tratado de 
Lamnor foi assinado, proibindo os noções humonaos de 
interferir com ossuntos élficos, Rozlen foi o Único q se 
levontor contra o regente KEhinlanos ressaltando os 
perigos que tal medido poderio implicor em coso de 
necessidade. Prepotente, Khinlonas ignorou os alertas de 
Razlen afirmando que “os elfos não precisom de nin- 
guem”. Anos depois ele pagaria o preço de sug confiança 
excessiva, bem como todo q população élfico. 

Ouvindo os animais do floresta, Razlen for o primeiro 
o saber sobre o unificação dos tribos por Thwor Ironfist. 
Quondo propôs que se tentosse onylgr o Trotado de 
Lamnor e pedir ajuda aos reinos humanos, Khinlânas e o 
resto do conselho gargalhoram. Ora, como um estúpido 
bugbear poderia umificor todos os tribos goblinóides? E 
pior ainda, como o gloriosa raço élfco poderia ser 
derrotada portais bestos, após repelir seus otagues durona 
by tantos séculos? Nem mesmo o ousado sequestro da 
princesa Tonvo, filho de Khinlgonas, foi suficiente pora 
| mudor à opinião do conselho. 

Decepeionado, Razlen passou os dios seguintes refle- 
findo na floresta. Ouviu dos animais que hobgoblins e 
bugbeors estavam agora unidos, formando o que chama- 
“am de Aliança Negro. Quando soube que o otoque 
decisivo estovo próximo, Rozlen olhou ao bela cidade de 
Lenórien pelo última vez, deixou rolor uma lágrima furtiva 
e portiu poro nunco mais voltar. Aquelo seria uma lição 
de humildode que os outros elfos deveriom aprender 
sozinhos. 

& múgoa de Razlen foi tamanho que ele abandonou 
Lormnor, rumando paro Aron. Depois de viojor por todo 
D continente, com o tempo ele se sentiu cado vez mais 
afastado da civilização — e codo vez mais próximo de 
&llihaonna, até o dia em que se formou seu socerdote 
maximo. Então, um dio, ele rumou poro à Floresta do 
Espinheiro (uma grande área selvagem co sul dos mon- 
tornhos Lanmestull) & nunca mais soiu, 


Situação Atual: Razlen tornou-se um eremita & raromen- 
de é visto. Ele moro em olgum lugor do Floresta dos 
Espinheiros, mos será encontrado apenas se assim dese- 
for. A floresta e seus arredores possoram o ser conhecidos 
como o Reino Greenlecf: ninguém entro ou sai doli sem 
gue Rezlen saiba ou permito. 

Embora dificilmente deixe Greenleof, Rozlen ainda 
preside os conclaves de druidos que se reolizom ali, em 
umo grande clareira. Muitos condidotos 00 titulo de druida 
costumam seguir paro Greenleof e cominhar sem destino 
pelo floresta, esperondo que o druido os acolha como 
aprendizes. Não se sabe se isso dá resultado, 

FAporênciao: embora Rozlen não sejo visto hó muito 
lempo, muitos elfos sobreviventes de Lenórien gindo se 
lembrom de suo aparência: um elho bem constituido, de 
longos cabelos brancos e olhar penetrante. Mesmo depois 
de tonto tempo, não é provóvel que sua aporêncio tenho 
mudodo. 


Razlen Greenleaf 
F1, H4, R3, Al, PdFZ, 15 PVs 


| Animais, Arma Especial, Clericato, Sobrevivência 
Ar 2, Água 3, Fogo 1, Terra 2, Luz 1 


AZGHER 
Deus do Sol 


Azgher é o deus sol louvado pela tribo Sar-Allan, 
às guerreiros do Deserto da Perdição. Ele represen- 
ta tanto o color ogradável e necessário do astro-rei 
quanto q fúria do deserto. Azgher é também o 
Vigilante, Aquele-que-Tudo-V&. Nada acontece 
durante o dia sem que ele soibo. 

Para alguns, Azgher também é conhecido como o deus 
dos viajontes (afinal, todos se orientam pelo sol quando 
perdidos dentro do deserto), emborg ele seja pouco-culhuado 
fora das áreas desérticas. Existem poucos lustrações ou 
pinturas representado Azgher, mos o forma encontrada 
com mais frequência é uma silhueto humanóide envolto 
por uma cloridode ofusconte. Seu simbolo, daro, é um sol. 


Motivações: Azgher é um deus benevolente, mas tombém 
exsgente e orgulhoso. Sua cominhado diária pelos céus de 
Artor derromoa color e confero sobre o mundo, e ele sobe 
disso. Azgher vê o planeta como um filho que merece 
cuidados, mas que tormbém preciso mostrar respeito 00 pai. 
Qualquer problema em Arton esontecido durante o dio é 
foto conhecido por Azgher: dizem que, entre os deuses, ele 
foi o primeiro à perceber o chegoda da Tormenta. 


Outros Nomes: Vigilante, Aquele-gue-Tudo-Vê, 


Avatar: não há noticias sobre manifestações de Arghes 
sobre o mundo, Seus clérigos dizem que ele prefere ficar 
nos céus, onde pode ver tudo com mais clarezo... 


Relações: Azgher tem boas reloções com Kholmyr e 
Oceano, e um ódio mortal por Ragnar, Keenn e Tenebra, 


Raz-Al-Ballinnn e 
Raz-Al-Baddinn, sumo- 
sacerdotes de Azgher 


Os gêmeos Raz-Al-Ballinnn e Rez-Al-Baddinnn 
nascerom durante o festivol onval quando todo 
ouro acumulado pelos clérigos de Azgher é fundi- 
do à pirâmide da vila dos Sor-Allan, Sug mãe, 
contudo, morreu durante o parto. 





Apesar do tragédia, o nascimento dos gêmeos em dota 
tão importante foi visto como um sinal — e, como ninguém 
conhecia ou tinha notícias do verdadeiro poi, coube qos 
socerdotes crior os dois gorotos. Na época, levantou-se 
inclusive a hipótese de que eles fossem filhos do próprio 
Azgher. Ninguém até hojs confirmou ou negou isso, mas 
o foto é que 05 poderes de Al-Ballinn e Al-Boddinn 
cresciam muito rápido — rápido demos para que fossem 
considerados “sacerdotes normais”. Ainda jovens eles 
foram apontados por Azgher como seus sumo-socerdotes, 
um caso foro, 

A um deles, Al-Ballinn, foi permitido viajar por Arton 
paro gonhar experiência; Ál-Boddinn, entretanto, teria 
ficado com o propósito de “proteger o tribo” — mos a 
verdadeiro rozão desto permonêncio seria bem mais 
preocuponte e sinistro. Uma lenda diz que, há muito 
tempo, logo após o duelo entre Azgher e Tenebra, surgiu 
ao profecia de que "o último dos dois filhos do sol cairia nos 
garras dao escuridão”. 

Os dois gêmeos simbolizam o equilibrio, já que não 
esiste o dia sem o noite. Assim, o sumo-socerdote  Al- 
Boddinn jomais deixo os Sor-Állan poro evitar qualquer 
contato com o resto de Árion — o único meio de evitar que 
o profecia se realize. 


Situação Atual: Al-Boddinn, o gêmeo que permanece 
entra os Sgr-Állon, exerce o comando dao tribo; e seu irmão 
&l-Bollinn funciona quase como um diplomata, sempre 
vjando e vistondo vários pontos de Arion. 


Aparência: todos os clérigos de Azgher escondem o 
rosto: o único ciferenço entre às gêmeos e os outros 
membros do ordem são seus cetros & jóios de ouro [05 
sumo-socerdotes são os únicos clérigos de Azgher com 
permissão paro corregor ouro). Diferenciar um do outro, 
contudo, é mais dificil: em geral Al-Bollinmn é aquele que 
está sempre viajando, e Al-Baddinn costuma ser encontra- 
do no vila Sor-állon. 


Raz-al-Ballinnn 

Ft, H4, R3, 41, PdF1, 15 PVs 

Boo Fama, Clericato, Sobrevivêncio 
Ar Z, Águe 3, Fogo 4, Terra 2, Luz 4 


Raz-al-Baddinn 

FZ, H3, R1, Al, PdEI, 5 PVs 

Eso Fomo, Clericoto, Sobrevivencio 
Ar 3, Águe 2, Fogo 4, Terro 2, Luz 4 


DIVINA SERPENTE 
Deusa da Coragem 


Adorado principalmente pelas dragoas-caçadoras 
de Golrosio e outros roços, o Divina Serpente é uma 
deusa com propósitos que não podem ser claorgmen- 
te vistos como molignos ou benignos. Elo represento 
dois conceitos que parecem opostos: o dominação 
dos fortes sobre os fracos, e também o proteção dos 
fracos pelos fortes. Mas, acima de tudo, elo é a deusa 
da coragem, determinação e força interior. 

A Serpente é temido pelos dóceis e puros, mos vene- 
rado e omado pelos fortes é corajosos. Seu culto é roro em 


próprio deusa é considerado um demônio, e seus seg 
dores não negom isso. 

São muito raros os cultos humanos ou semi-humenosd 
Serpente. Elo é mais venerada por povos basfiais quê 
seguem o des do mais forte, como orcs e goblináides 
Infelizmente, o marória dos devotos do Serpente obedes 
apenas sua primeira lei (dominar os fracos), e não entend 
ou ignorã a segundo (proteger os fracos) apenas os dragocl 
coçodores, tipo de mulheres-lagorto guerreiros de Golos 
seguem com fidelidade total os ideais do Serpente. 

O simbolo do Serpente é o imagem de uma cobro o 
um coração em chamas. 


Motivações: o Serpente comendo que seus querreir 
devem ser supremos entre as feros. Devem ser como o led 
nao savana africana: coçartados e nunca ser coça deninguér 
Ela tombém diz que os frocos não devem ser open 
dominados pelos fortes, mas protegidos. Os seres mansos 
dáceis do mundo, frágeis dionte do luto pela sobrevvênicol 
têm o direito sogredo de receber proteção. Contudo, E 
Serpente tombérm exige que o fraco pague tributo oo fo 

sejo na forma de respeito, oferendas ou olé escrovido 
Outros Nomes: Moréia de Fogo entre os elfos-do-mas 
Li-chok entre os troglocitos, 


Avatar: q Serpente nunco se moniesto neste mundo, El 
vive em uma gigantesca coverna-mundo, etemament 
em chamas, que pode ser visitada olrovês de um riu 
conhecido apenos pelas dragoaos-coçodoras. Elos che 
mam que esso coverno existe em seus corações, sendo es 
a fonte de sua coragem e ousadia; coçodoros não 3 
curvam pora deuses distantes que vivem nos céus — elos 


trezem suo devso DENTRO da si. 


Relações: o Diving Serpente é o mais agressivo entre o 
divindades femininas do Panteão — todos os outros deuses 
evitom qualquer contato com elo. CGcosonalmente, Co 
tudo, ela recebe em suo coverno o vista de Tenabrol 
alguns estudiosos suspeitam que existe uma ligação secre 
ta entre os duas, embora ninguém saiba qual é. 

à Serpente costumo desafiar 05 deuses fortes [come 
Kholmyr, Nimb, Ragnar, Gronde Oceano...) e ompororo 
fracos, como Lena, Mara e essfiolmente o pequena & 


Arion, visto como profano no maioria dos regiões. À (MM 
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rogilizado Glórienn, Kholmyr e Nimb, tidos como lideres 
do Ponteão, foram repetidas vezes desafiados pela Ser- 
pente — mas ela nunca conseguiu vençer nenhum deles. 


Kalura, sumo- 
sacerdotiza da Serpente 


Pertencente à espécie dos drogoos-coçadoras, Kolura 

comando o maior tribo desto raço em Golrasia. Ela 

e respertado entre todos os souróides do ilha coma 
ma das mais perigosos guerreiros deste mundo. 

Kalura teve uma criação normal de drogoo-caçodora, 
Po afastado da mãe logo após nascer e treinado como 
guerreira em uma gronde cobsno coletivo poro filhotes, 
Ros nove onos [quando suo espécie chego à puberdade] 

permissão pora lentor seu rito de passogem. Contudo, 

m vez do tredicional centopéio-gigonte, Kalura escolheu 

açar o temivel quelicerossouro. Todos no tribo já oceito- 

bom Kaluro como morta, até que elo retornou trazendo 
como troféu os presos do animal. 

Naquele instante todos reconheceram que o Serpente 
ro forte no coração da jovem, e o tempo apenos provou 
Esso, Kolura aro implacável no extermínio de inimigos e na 

plura de escrovos. Seu status crescio tanto que, em 
poucos meses, ela deschou e matou o antigo lider do 
Eideio pare assumir seu posto. Sotisfeita, o Divina Serpen- 
abençoou Kalura com o status de xoma. 
Situação Atual: opós alguns oras de prosperidode como 
Eder, Koluro percebeu o Serpente inquieto em seu peito. 
enas domino Golrosio não ero mois suficiente. Sua 
berdadeiro missão estava para começar: espelhar o temor 
respeito pelo Serpente em todo Arton, Assim, ocompanha- 
Do por um grupo de seis querreiros e umo escrava poniculor, 
lyra abandonou Galrasio e agora percorre ártos selvo- 
eres de Arton, procurando e copturando vitimas inocentes. 
e “grupo avançado” tem sido responsóvel pelo rapto de 
umerosas humanos, elfas e meio-eltes nos fronteiras do 
Esinodo: atualmente elos são escrovos em Galresia. 


parência: Kolura term medidos e feições tipicos de sua 
Boécie: 1,62m de aolturo, 6] ko, cobeço lupina, pele 
moreno é 05 olhos amarelos de uma lego. Ão contrário de 
Euros coçadoros, sua cristo tem duos cores: vermelho é 
amarelo, em manchas que lembram chamas. Ele uso uma 
Ergulhasa armadura feito de 0ss05 e corapaças de animais 
versos, e uma espodo longo de 0550. Quando não está em 
Puações de combate, costuma conduzir pelo coleira suo 
ecravo pessoal — uma clérigo humana de nome Riksa. 


alura 
- H5, R3, AZ, PAFO, 15 PWs 


ericoto, Energia Extra 1, Sobrevivência, 
Fório, Má Fama 


1, Água 2, Fogo 1, Terra 2, Luz 1, Trevas 1 


GLÓRIENN 
Deusa dos Elfos 


prienn é o deuso e gquordiã do raça élfico. Às 
scrituros sogrodas dos elfos dizem que elo foi o 
esponsável pela criação desta que é q roça mais 
iga de Arton, e até hoje esta teoria não foi negada. 


Nos tempos em que o reino de Lenórien aindo se 
erguia mojestosomente em Lomnor, q devso era 
amplamente cultuado entre os elfos. 

Contudo, após o humilhação e quase oniquilação do 
povo élfico nos mãos dos coblináides, muitos fiéis de 
Glárienn lhe viraram os costas e abandonaram o culto. Ao 
contrário dos temuranianos, que entenderam o esforço de 
seu deus Lin-Wu na botalha contra o Tormento, os elfos 
acham que a deuso folhou miseravelmente co permitir a 
destruição de sua pátrio. 

Após obdicor de su crença o Glóriann, os elfos têm 
odotado divindades humanos — mas isso só costuma 
acontecer entre 05 membros mais “malaáveis” e menos 
arrogantes da sociedade élfico. A motoria prefere adorar 
Allihanna, o deusa de notureza, ou simplesmente ignorar 
a existência dos deuses. Eis porque sacerdotes elfos são 
incomuns em Árton. 

O simbolo de Glónenn & um arco e flecha proteodos. 


Motivoções: assim como seu povo, hoje em dia Glórienn 
é uma deuso ressentido e omargurado. Ela não entende 
como os outros deuses puderom permitir que os ellos 
fossem quase destruídos pelo mão meligno de Rognor. 
Glórienn acredito que tudo fez porte de um estratagema 
para aniquilar o raço élfico, suo magnífica criação... tudo 
em nome da inveja. 

Para aumentar ainda mais sua mágoa, Gláriann tem 
ado obondonado pouco a pouco pelos próprios filhos — 
feridos pelo queda de Lenórien, eles não acreditam mais 
no deusa. Muolmente elo está tão vulnerável que certos 
deuses menores ameaçam tomar seu lugar no Panteão, 
entre os vinte divindades principais de Arton. No momen- 
to, seu principal objetivo E reconquistar o confiança dos 
elos e reconsíruir sua noção. E, para isso, ela será copaz 
de qualquer coiso... 


Outros Nomes: o Doma de Olhos Tristes, entre 05 elfos. 
do-mar; esto roço submarino de Aron conhece e mostra 


| 
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certo respeito pela deusa élfica, mos suo divindode prin- 
cipal é outro: o Grande Oceano, 


Avatar: Glórienn costuma servistoa como umo-elio arqueiro 
ou um guerreiro elto usando duas espados. 

Relações: Clórienn está em posição delicado dentro do 
Panteão; elo está mogoada com todos e não confio em 
mois ninguém —- mas não pretende se voltar contro elas, 
pois sabe que seu povo não sobreviverio à umo guerra 
santa, 

Por pura ironia, q única com quem Glórienn acredita 
que pode contor é o Diving Serpente — que, embora visto 
como maléfica, sempre protegeu os fracos contra os fortes. 
Apesar desse golpe em sua dignidade, q deusa élfico está 
persando em geeitor sua proteção. Apenas uma coisa q 
impede: a Serpente exige tributo por suo proteção. 
Glórienn teme que esse poco tenho como resultado a 
escravidão do raço élhco nos mãos dos ontropossouros. 


Tinillins, sumo- 
sacerdote de Glórienn 


Tinllins Redwood é um exemplo clássico do que 
restou da roça élfico opós o impiedoso ctoque de 
Thwor Ironfist e suo Aliança Negro. 

Após ter sua família completamente dizimedo, Tinllins 
porhu de Lomnor com uma diminuto corovana de sobre- 
“entes que se dirigia à Vita Elfico de Volkonia. Sem rumo 
e com o espírito da vingonça queimando no peito, ele 
descobriu como ponto de apoio sua crença no deusa 
CGláórienn. 

Na falto de um dérigo mais esclarecido poro inicior o 
elto em sua novo vocação, Tinllins basgou seus estudos nos 
poucos livros e pergominhos salvos da destruição. Quanto 
mais ele lia os escrituras sogredos, mais se convencio de 
que sua deuso havia sido injustiçado duas vezes: pelos 
próprios elfos, que cbondonaram o antigo culto culpondo 
a pela mossocre em Lomnor; e pelos outros deuses, que 
se omitiram 06 permitir que Rognar completosse q primei- 
ra porte de seu plano maligno. 

Com base neste conhecimento, Tinllins começou sua 
peregnnação por Arton, buscando outros de sua roço & 
tentando reerguer o culto à Glórienn. 


Stuação Atual: atuolmente Tinllins conto com um con- 
tingente razoável de membros em suo ordem. Ainda não 
o bastante para que Clórienn recupere seu poder é 
prestigio dentro do Ponteão, mos suficiente pora que o 
deusa não sejo esquecido. Murtos clérigos da ordem são 
elfos jovens e — segundo Tinllins — copozes de tudo pora 
recolocar sua deusa em posição de destaque e fazer com 
que os outros deuses paguem pelo crime que cometerem. 
Aparência: Tinllins tem aparência jovem, longos cobelos 
prateados e olhos de cor púrpura. Seus trojes não diferem 
em nada des outros clérigos do ordem, como um exemplo 
de que todos os elfos são iguais perante Glárienn. Tinllins 
costuma corregor um arco mágico especial, que jomars 
erro o primeiro firo. 


Tinllins Redwood 
Fl, H3, RZ, A3, PdF4, 10 PVs 


Animais, Arma Especial [ver texto), 
Clericoto, Sobrevivência 


Ar 3, Água 2, Fogo 1, Terra 2, Luz | 


104 


GRANDE OCEANO 
Deus dos Mares 


Em Arton, como ng Terro, toda q vida veio do mar. 
Embora muitos deusas do Ponteão sejom considero-! 
das as mães dos seres que habitam o mundo — coma 
Volkoria crou os humanos, Glórienn criou os elfo 
e Tenebro criou os anões —, seu único e verdadeiro 
pai é o égua salgado de onde vierom. Esse deus-pol 
que comanda os mares é talvez o mais antigo mem- 
bro do Panteão, e por isso nem tem um nome: assim, 
& conhecido apenas como Grande Oceano. 

Noturalmente, este & q divindade principal dos elfos 
do-moar; suo religião credita que o próprio mar é sua volta 
forma o corpo desse deus, e que enquonto continuarem 
imersos estarão seguros sob sua bênção. Não é de admi- 
tor, portanto, que eles vejom o "mundo seco” como um] 
lugor maldito, longe da proteção divina. O Grondel 
Qceano também é venerado por muitos outros criaturas 
baleias, golfinhos, homens-peixe, drogões-merinhos, 
cerios ontropossouros aquáticos... e também alguns gru- 
pos e comunidades humanos e semi-humanaos, como 
marinheiros, pescadores e piratas. 

O simbolo do Gronde Oceano é uma concha; seus 
clérigos sempre usam como simbolo sagrado uma concha 
verdadeiro — jomoais uma imitação. 

Motivações: houve époco em que esse deus ero muito 
mais ombidoso, copoz de ofundor continentes inteiros 
para ampliar seus dominios [coiso que ele já tez algumas 
vezes...) mos esses tempos ficoram paro trás. Hoje ele está 
totalmente mudado: é um deus pacato, indolente, opético | 
até. Acho os outros deuses pequenos, minúsculos em suas 
iromas mesquinhos, brigondo por miseráveis pedaços de 
terra, enquanto seu reino é o mais vasto de todos. Nenhum 
outro deus pode omeoçó-lo; aparentemente, nem mesmo 
a Tormenta é perigoso poro ele 
área de Tormenta surgiu no mar 

OQ Gronde Cceono não se incomodo com pescodores, | 
merinheiros e outros pequenos “intrusos” em seu reina 
foro de seu ombiente, eles são frágeis e totalmente 


até agora nenhuma 





inofensvos. Mas s2u humor é inconstante como cs marés; 
o Oceano pode soprar bons ventos paro conduzir novios 
com segurança, ou então despejar tempestades copozes 
de ofundor o mais resistente embarcação. Protetor dos 
crióturos marinhas, o Grande Oceono voi se enfurecer 
sempre que hobitontes do “mundo seco” molestam ou 
afocom seres morinhos apenas por maldode ou ganância. 


Outros Momes: Ronn-Tirk entre 05 eltos terrestres: Co- 
pitão Jor entre monnheiros. 


Avatar: quando visita o “mundo seco”, o Gronde Oceono 
assume o aparência de um elfo-do-mor, um velho pirata 
ou um imenso ledo-moarinhe, No mar, ele pode adotor à 
forma de qualquer onimoal ou monstro maninho — maos sua 
forma mois conhecido lembro uma gigantesca águo-viva, 
com tentáculos medindo dezenas de quilômetros. 


Relações: o Gronde Oceano trata os outros deuses com 
indiferenço, arrogância e às vezes até desprezo, álgumos 
deusas, contudo, recebem dele gronde respeito e cortesio 
— etinal, elos são mões de todo o do enquanto ele & & 
pai. Allihonna, Glóriann, Lana, Valkaria e Tenebro opre- 
ciam e retribuem esso gentileza; mas Wymna, Moroh é a 
Divina Serpente ocham o Gronde Oceoro um velho 
PregUuIÇÕEO. 

Uma vez que o Tormento jamais toca o mar, alguns 
dauses suspeitom que o Grande Oceano pode ter algum 
tipo de pocto com esse poder moligno. Se essas suspeitos 
o incomodam, ele nodo diz 


Rei Náutilus, sumo- 
sacerdote do Oceano 


Acima e abaixo do mar existem milhares de clérigos 
do Grande Oceano, das mais variados roças. Mos o 
título de sumo-socedote pertence o umo criotura 
único, chomado Rei MNoútilus, 

Um núutilus é um molusco marinho com muitos tentá- 
culos — aporentado com o polvo a o lula. Mos, ao contrário 
destes, o nóuhlus fem uma cóncha em espirol como o 
coracol. à concho não serve como proteção: ela tem vários 
compartimentos vazios qua podem ser preenchidos com 
água (pare fazer o onimal cfundar) ou ar [para Hutuor). Os 
submonnos do Terra seguem o mesmo principio, e porisso 
a embarcação do livro Vinte Mil Léguas Submarinas 
recebey o nome de Nqutlus. 

O noútilus comum tem o concha medindo oté 20 em 
de diâmetro. Em árton, alguns atingem até três metros. E 
existe um deles, openos um, cujo concha gigantesco mede 
sessento metros de diâmetro — e pode acomodar uma 
tripulação inteira em seus compartimentos, como um 
imenso submarino vivo. Este & o Rei Máutilus. 

Noscido quondo é mundo era jovem, quendo não 
existiom humanas, elfos ou elfos-do-mar, o Rei Móuytilos 
levou milhões de anos poro atingir o tamanho que tem 
hoje. Durante esse tempo ele tombém acumulou inteli- 
gência e sabedoria milenares, e por isso foi escolhido pelo 
Gronde Oceono como seu sumo-sacerdote. 

Situação Atual: o Rei Máutilus percorre os mares inces- 
santemente, visitando aldeios de elios-do-mar e outras 
raças submorinas que cultuom o Grande Qceano, pará 
trator de cerimônias e assuntos envolvendo ao ordem 
Apesor do aspecto monstruoso, o Rei é uma criotura 
bondoso e pacífico: ele sempre oferece ajudo e salvo 


conduto para aventureiros que visitom as profundezos, 
dependendo de suos intenções. 

Infelizmente, opesor de sey poder, o Rei indo não foi 
copoz de confrontor q Senhor dos Profundezos — uma 
divindade menor é maligno que habita o Abismo. Ele 
ajudorá qualquer grupo de heróis que acredite ser copor 
de derrotar o monstro. 


Aparência: em suo forma verdadeira, o Rei Máutilus é 
uma criatura de pele vermelho com manchas esbron- 
quiçadas. Tem noventa tentáculos (mas pode otecer com 
“apenos" dd decodo vez] dois olhos grondes como pretos, 
e uma concha do tamanho de um pequeno polócio. Lim 
lango tubo membranoso começo no abertura da concha 
e permite ocesso a todos os comportimentos inferiores; O 
Rei uso esses “aposentos” para fronsportar possogeiros em 
segurança até os pontos mais profundos do mar. 

Muito raromente-o Rei obondona o mar, mas [850 [3 
oconteceu em certos ocasiões. Quondo precisa ogir em 
terro firme, ele se tronstormo em um elfo-do-mor de 
oporêncio incfensvo — mos com todos os atributos e 
habilidades de sua forma verdadeiro. 


Rei Náutilus 
F&, Hã, RIO, AS, PdFO 


Ambiente Especial, Animais, Atoque Múliiplo, 
Clericoto, Membros Elósticos, Sobrevivência 
Ar 3, Água 7, Terro 5, Luz 5 


HYNINN 
Deus da Trapaça 


O ardiloso Hyninn é o deus do trapaço, brincadeiras 
e ortimenhos. Sendo assim, não é à toa que ele 
também seja considerado o deus dos ladrões. Pro- 
ticamente codo guildo de ladrões em Árton tem pelo 
menos um sacerdote deste deus, atuando como 
conselheiro ou até mesmo lider. E 





Mas Hyminn não é louvado apenas por ladrões: alguns 

de seus seguidores são govemantes e estrotégistas, que 
admirom suo esperteza. Ele tombém tem o simpatia dos 
holílings, que o vêem como um deus despreocupado e 
brincalhão. Por suo noturezo, ocredito-se que Hyninn 
seja, no verdade, filho de Nimb. Seu simbolo é uma 
repósa. 
Motivações: as motivoções de Hyninn não podem ser 
considerados boas ou más. Em um dia ele pode ormor um 
plano que poderá frustrar os planos de Khalmyr, o deus do 
justiça; e no dia seguinte seria copoz de tromar contra o 
próprio Regnor, salvando milhares de vidas. Conta-se oté 
que ela teria poricipado do esquema que impediu o deus 
sartan de atacar o plone material, duronte a sega do Disco 
elos Trás. 

do que parece, Hyninn não quer mois poder ou mais 
seguidores do que já tem. Seu único objetivo é provar quê 
&o mais esperto e ordiloso dos deuses. Hyninn é conhecido 
porarmar planos mirabolantes [mos quase sempre inofen- 
sivos) apenas poro ossustor, desconcertar ou humilhar 05 
outros deuses. No Pontedo, quese todos tratam Hyninn 
como um deus inofensivo, uma espécie de bobo da corte. 
Mas outros acham à deus do trapaça traiçoeiro demais 
para ser confiável, & acreditam que por irás de suos 
brincadeiros oporentemente despretensiosas existe um 
plano muito, muto maior... 


Quiros Nomes: Mith-Allinnor, entre 05 anões; Quindal- 
las, entre 05 elfos; Wong-Ho, entre 05 fomuranianos. 


Avatar: a forma mundana de Hyninn voria enormemen- 
te, dependendo do missão o ser confiada e de peço a ser 
pregado. Suas formos preferidos, entretonto, são um 
ladrão halfling, um bardo humano [vestido como bobo da 
corte) ou um macaco falante, 


Reloções: aporentemente, Hyninn não é amigo ou inimi- 
go de ninguém — nenhum deus é tolo o bostonte paro 
contigr nele. Mas é verdode que o deus tropoceiro costuma 
irrtor imensomente Kholmyr e LinWiu. 

Hyninn também costumava se consideror o gronde 
rival de Sszz005; o deus do intriga, iroição e mentira havia 
sido o único realmente copoz de desafiar sua esperteza. 
Uma pena que Sszzoos tenho sido destruido... 


Severus, sumo- 
sacerdote de Hyninn 


O homem conhecido como Severus proficamente 
cresceu nos ruas da Parte Velho de Triunphous. Filho 
de pais pobres, o menino viu no roubo o único jeito 
de sustentor tanto a ele próprio quanto sua família. 
deu possotempo predileto era pregar peças nos guordos 
que o perseguiam pelas ruas estreitos da Parte Velho. Foi 
assim que ele chamou a atenção de Grondyr, um clérigo 
de Hynnin procurado em três reinos e temporariamente 
instolodo em Triunghus. Ele explicou oo jovem sobre o deus 
da trapaça, sobre como q astúcia e esperteza erom impor- 
tantes no mundo em que viviom. Para demonstrar que 
estava pronto para ser clérigo, Severus pregou em seu 
mestre uma peço bem peculiar: vestiu o clérigo de mulher 
enquanto ele dormia e levou-o à frente do prisão locol 
Grondyr foi preso e expulso de Triunphus — e, dizem, 
carregovo um largo sorriso nos lábios quando partiu. 
severus morreu pele primeiro vez oinda jovem, duron- 


te um dos inúmeros ataques do Móock. Aprendeu come 
clérigos de Thyatis que não poderio nunca mais deixor E 
cidade. Mos não se importou, Triunçhus era seu lar 
então era oli mesmo que pretendia ficor. 

Severus percebeu mois tarde que openos o roubo 
não trozio grandes vantagens. Usando suo astúcia 
intebgêncio, não foi dificil paro ele compreender que 


contrabando talvez fosse uma boo saido pora conseguall 


mais dinheiro e estebelecer-se em uma posição, digome 
mais respeitoso dentro do cidade. Deste modo iniciou se 
planos para formar não sé uma pequeno rede, mas ur 
guilda de contrabando de itens mágicos, especiolment 
aqueles com poderes molignos — e, portanto, proibidos 
pelos leis do cidode. 

Não demorou para que Severus se tornasse uma figura 
conhecida no submundo de Trivnphus, Depois de atrapa 
lharos negócios e pregar peças embaraços0s em dois outros 
chetões — Gnocus, que comandava epostes é jogos de 
azar; e Madame Sefania, traficante de escrovos —, Sever 
selou com eles um poco de não interferência mútua. 


Situação Atual: hoje Severus tem suo posição dlorgme 


demorcodo dentro de Triunphus e é repeitodo por is50] 


Entretanto, o comodismo não faz parte das coracteristicas 


dos clérigos de Hynnin; é muito provável que ele estes! 


arquitetando um novo plano, uma novo peçã o ser pregada 
em seus “sócios” do crime. Afinal, como o próprio deus O 
quem louvo, Severus sempre fez questão de mostrar quer 
é& o mais esperto e astuto chefe criminoso de Triunphus. 
Aparência: Severus é um homem esquio, cporentondo 
cerco de quorento anos, com cobelos grisolhos e bem 
escossos, Embora raramente use armaduras, os ilens más 
gicos que correégo garantem uma proteção bestonte efic- 
ente. Quando sai pelo cidode, Severus uso seus poderes ou 
disforçes para assumir ume aparência diferente. 


Severus 


FI, Hd, R2, A4, PdF7, 10 PVs 


Clericato, Crime, Manipulação, 
Sobrevivência, Má Fama 


Ar 1, Água 2, Fogo 2, Terra 1, Luz 2, Trevas 3 


KEENN 
Deus da Guerra 


A divindade suprema da guerra, Responsável por 
todas as moquinações e intriges que resultam em 


batalhas songrentos no decorrer da história de Arton. | 


Muitos guerreiros costumam reverenciar a figuro de 
Keenn. 

Conta-se que há muito tempo Keenn não era tido coma 
um deus maligno, Muitos ocreditavom que ele represen- 
tava todos os aspectos do guerra, inclusive aqueles “me- 
nos ruins” (já que nunca há coisos boas na guerral. 
Entretanto, com o exponsão do culto o Khalmyr e o 
posterior apontamento deste Deus do Justiça como repre 
sentonte de lado justo do guerra, Keenn possou O ser 
encorodo como simbolo de tudo gue há de maléfico nas 
botolhas. Não se sobe o quanto disso é verdade. O fato é 
que, hoje em dio, seguidores de Keenn não despertam 
muita simpatia entre os habitantes de Aron — especial- 
mente porque este é o deus reverençciado pelo infome 
Mestre Arsenal, atualmente seu sumo-socerdote 





Normalmente Regnn é visto como um imenso guerrei- 
ro em armadura completa de cor negra. Ele corrego um 
mechado e um mortelo de guerra. Seu simbolo é um 


escudo onde se cruzom um martelo de guerra, vm meacho- 
do de botolho e uma espodo longa. 


Motivações: existe cpenas uma certeza sobre Keenn: ele 
quer destruição, Quento mais uma guerro se prolonga, 
quanto mais pessoos morrem em batalho, maior seu 
poder. Dizem que, em tempos de poz, Keenn cominho 
sobra Aron agindo como agente duplo, sussurrondo 
inírigas entre reinos vizinhos e incitando novos conflitos. 
Alguns acreditam inclusive que ele, tempos atrás, ocen- 
deu o estopim do conflito que resultou no Gronde Batalha 

e que q atual Alhsnça Negra dos goblinóides seria nó 
verdade um estratagema de Keenn, e não de Ragnor, 
como se penso. 

Cogito-se entre os estudiosos que seu objativo é sele- 
cionar 9 raça suprema de Aron. Assim, o guerra funcio- 
nara como um meio de “seleção notural”, umo vez que 
apenas os fortes sobrevivem. Sob este aspecto, Keenn é 
muito parecido com Megolokk. 


Outros Nomes: Hullnimm, entre os onões; Gorak, entre 
bárbaros. 


Avatar: à oporência de gronde guerreiro em armadura 
negra é a forma principal de Keenn, vista com freguência 
em pinturas. Quando necessário, contudo, Keenn pode 
assumir formos mais inofensivos — come um elfo arqueiro, 
por exemplo, Afirma-se tombérm que, vez ou outro, o deus 
da guerra se disfarça como uma espada mágica inteligente, 
manipulando seu porador pera que ele sigo seus desígnios 
Relações: logicamente, Keenn é o grande rrvol de Kholmyr 
como o verdadeiro deus da guerra, Ele também estã em 
oposição a Moroh, o deuso do por 

Entra os poucos aliados de Keenn estão Megalokk, 
Tenebra e, ocosionolmente, Regnar e o Divina Serpente. 


Meste Arsenal, 
sumo-sacerdote de Keenn 


Ninguém sabe go certo qual o verdodeiro origem 
do homem conhecido como Mestre Arsenal. A 
maioria das lendos contadas, entretanto, assegu- 
ra que sua gênese se deu em outro mundo — um 
mundo militar, com armas, armaduros e ortefotos 
mágicos de combate muito superiores às peças de 
Arton. Esse mundo terio sido devostodo por um 
úlimo e decisivo conflito global, que não deixou 
sobreviventes... exceto Arsenal. 

De ccordo com esta mesmo lenda, Arsenal teria sido 
trazido o Árion como recompensa por sua vitória em seu 
mundo nofol. Agora, neste mundo novo, ele poderio 
continvor pregando suo doutrina de batalha, morte e 
destruição. Embora esto sejo o explicação mois difun- 
dida sobre à origem do sumo-socêrdote da querro, não 
há provo alguma de que seja verdodeiro. Talvez sejo 
reglmente uma lenda... e o reglidade, pior. 

Arsenol é conhecido em todo Arton como um cole- 
cionador de armas e armoduros compulsivo. Seu fasci- 
nio por este tipo de tem é enorme; ele é capaz de 
quolguer coiso pera Gumentor suo já extensa e impres- 
sonante coleção. No maioria dos veres ele negocio 
honestamente gtrovés de mensageiros de sua ordem, 
fazendo propostos praticamente irrecusáveis. Mos, 
quando isso não é possivel, o clérigo costuma empregar 
meios “menos sutis” poro conseguir o que quer. Arsenal 
se envolve pessoalmente apenas quando persegue 
tens ou artefatos realmente roros. 

Não se sobe exatamente quolo objetivo de Arsenal, 
mas existem algumas suspeitos não confirmados. Al- 
guns ochom que ele pretende equipor um exército 
inteiro com suas armos, e lideror um massacre total em 
Arton como oferenda a Keenn; outros acreditam que os 
itans coletados serão fundidos em uma única e defini- 
tiva arma, copoz de liguidor até mesmo um deus. À 
verdade sobre os fatos somente o próprio clérigo sobe, 


Situação Atual: Arsenal assumiu o posto de sumo. 
sacerdote como mandam as leis de Keenn: em combate 
justo contra o antigo portador do titulo. Este foi, talvez, 
seu primeiro grande feito em Arton. Emboro sejo o 
representante máximo do deus do guerra neste mundo, 
Arsenal só costumo se envolver em assuntos realmente 
importantes que envolvam a ordem. Uma destas roras 
ocesões é à realização do torneio que serve como 
desafio final para os discípulos de Keenn, que ocorre 
todos os anos, sempre em lugares diferentes e secretos. 
Normalmente Arsenal passo boa porte do tempo cui- 
doando de seus próprios assuntos pessoois. 

Arsenol não tem sido visto desde que seu úlimo 
plana, o tentativa de trazer de volto o deus maligno 
àsz00s, toi frustrodo por um grupo de aventureiros. 
Membros importantes do Reinado estão preocupados, 
imaginando se Arsenal finalmente reuniu os peços 
necessários paro o execução de seu misterioso “gronde 
objetivo”. Uns poucos, mais otimistas, acham que Keenn 
se sentiu troido quando o clérigo tentou trazer Sszzoos 
de volta, & retirou todos os poderes de Arsenal tempo- 
raramente, como punição. Áté que olguém se arrisque 
o verhicor o veracidade dos fotos, este permanece 
sendo mais um dos inúmeros mistérios que envolvem a 
figura de Mestre Arsenal. 





Aspecto: Arsenal jamais foi visto sem sua armadura com- 
pleta, forjada com muitos itens mágicas: suas verdadeiros 
fesções não são conhecidas por ninguém. Alguns, entretan- 
to, afirmam que ele-tem o aparência de um hurmano na cosa 
dos quarenta, com cabelos totalmente brancos. 


Mestre Arsenal 
F5, H7, R7, A7, PdF6, 35 PVs 


Adaptador, Ataque Especial (PdF], Arma Especial 
(várias, com Vantagens diferentes), Clericoto 
[Keenn), Energia Extra 2, Levitoção, Riqueza, 
Teleporte, Crime, Máquinas, Devoção [conseguir 
armas mágicas), Má Fama 


Ar 2, Água 4, Fogo 3, Terra 2, Luz 3, Trevos 3 


KHALMYR 
Deus da Justiça 


Khalmyr é considerado o Deus do Justiça e líder do 
Ponteão. Não é sabido, contudo, se esta é uma 
posição verdodeira ou apenas uma conclusão bo- 
seado na grande quantidade de seguidores deste 
deus, Existe apenas uma certeza: Khalmyr é provo- 
velmente o deus mais popular em Arton, com o maior 
número de adeptos entre os vinte deuses principais. 

As duas ordens de covoleiros mais conhecidos de Arton 
foram criados em honro q este deus: o Ordem dos 
Covaleiros da Luz e os Cavaleiros de Kholmyr. Também 
há muitos culturas — especialmente humenas — que 
vêem Khalmyr como o deus que represento o aspecto justo 
& necessário do guerra, enguonto Keenn represento seu 
lado destrutivo e maligno. 

Embora sejo amplamente venerado por humanos, é 
curioso como os qnões do reino oculto de Doherimm 
também assumem Khelmyr como suá divindade principal. 


Esta poderia ser uma crenço original do povo anão, ou 
então foi adotoda graços à influência humana — não se 
sabe co certo, Para os anões, Khalmyr (ou Heredrimenm, 
como eles o chamam) tem os mesmos significados que os 
humanos lhe atribuem. Porém, quando é representado 
por artistas de Doherimm, o deus é mestrado como um 
valoroso guerreiro onde, com cobelo e barba negros & 
densos; entre os humanos, pinturas e esculturas mostrar 
Kholmyr como um covoleiro de ar nobre, com longos 
cabelos negros e olhos cloros. 

seu simbolo é uma espada com uma balança sobre-. 
posta. Em boo porte dos tribunais de Árton é comum ver O 
simbolo de Kholmyr gravado na tribuna onde se senta o juiz 


Motivações: Kholmyr é um deus ponderado e bondoso 
Tude que deseja é justiça para Arton. Ele acredito que todo | 
oe maldo mundo deve sertotolmente expurgado — e, nesse 
intuito, Kholmyr é o favor da guerra. Seu comportamento | 
se reflete principalmente nas ordens de covaleiros lavon- 
tados em sua honra, 


Outros Nomes: Hedryl em Lomnoer (incluindo o cidode- 
fortolezo de Khalifor). Heredrimm, entre os anões. 


Avatar: o ovotor de Kholmyr lembro muito sua represen- 
tação habitual: um forte guerreiro humano (ou ando! 
vestindo uma armadure completo, mos sem elmo. Suos é 
feições podem variar, mas ele sempre corego Rhumnam 
— uma enorme espodo mágica de duos mãos. Rhumnam 
gumo espoda sagrado copaz de manter afastado quolquer 
ser maligno dentro de um raio de cinco metros, e suo 
lâmina pode gerar luz com intensidade voriada (qualquer 
magia baseado em luz de AD&D e GURPS; até Focus 8 
em 3D&T) quotro vezes oo dia. Sua lâmina é tão afiada 
que cousa 2dá + | 5 pontos de dano. Além disso, os Portos 
de Vida perdidos per uma vitima de Kholmyr em combate 
são obosrvidos pelo próprio avatar. Entre os anões, o ormo 
mágica de Khalmyr é representedo como um machado de 
guerra de lâmina dupla, com os mesmos poderes. 
álgumas lendos dizem que Rhumnam está escondida 
em algum lugar de Árton, equordondo à momento em que 
Khalmyr andará sobre o terra e utilizará suo espada 
sagrada paro trazer justiça ao mundo. Muitos acreditom 
que Rhumnam está guardado em Dohasimm, o reino dos 
anões — sendo este o principol motivo pelo qual eles 
guardam máximo segredo sobre o localizoção de seu 
reino subterrâneo. 
Reloções: Kholmyr vê o deus-sol Azgher como seu prin- 
cipal aliado, e é o principal opositor de Ragnar e Keemn. 
Como deus do justiça e representante da ardem, Kholmypr 
também costuma estar em conflito com Nimb. 


A Ordem da Luz e a 
Ordem de Khalmyr 


As duas principois ordens de cavaleiros de Arion 
podem ser considerados “irmãs”, fundados há 110 
onos por dois notórios clérigos de tempos idos: 
Arthur Donovan Il e Thellen Kholdenn Devendeer. 

Após uma misterioso aventura (do qual pouco se sabe 
q respeito), resolveram que Arton precisava de um grupo 
de guerreiros honrados poro proteger o povo, o vido e os 
preceitos de Kholmyr, o deus de justiço. Decidirom que, 
naquele dio, iom se sepaoror. Codó um SEQqUiy Seu comi- 
nho, vagando até encontrar o local que ocreditovem estar 
marcado com o sinal divino de Khelrmyr. Então os dois 





clérigos iniciariam o formação de duos ordens destinados 
a treinar os guerreiros mais nobres de Arton: o Ordem dos 
Covoleiros da Luz e os Covoleiros de Kholmyr. 


* Os Covoleiros da Ordem do Luz: sediado no cidade 
de Norm, na costa leste de Aron, o Ordem dos Covaleiros 
do Luz é uma das organizações mais respertados pelo povo 
do continente. Composto apenos da covoleiros da mais 
alta estirpe, suo seleção é muito rigido e exige dos 
candidatos uma série de duros testes. O condidato começo 
como escudeiro, quase sempre 005 TO anos. Embora 
existam Glguns povcos covoleiros de origem componesa, 
a maioria dos membros do Ordem provém de fomilias 
nobres de Aron. Costuma-se dizer no alto sociedade de 
Aron: “uma família de nobre sem pelo menos um membro 
entre 05 cavaleiros, não é reglmente nobre”, 

Mesmo gozando de prestigio entre o população de 
Norm e boa parte dos arredores (com exceção do condado 
de Portsmouth, tero do Conde Ferren Asloth, inimigo 
jurado de Norm e des covoleiros), ocredito-se que a 
Ordem da Luz tenho sido omoldiçoado. O bocto se deve 
principalmente à “quedo” de Arthur Donovan l, neto do 
fundador da organização, que tornou-se repentinomente 
um covoleiro moligno, frio e cruel, Após o desgraça 
ocorrido, Philipp Donovon, poi de Arthur e o mais 
consmético dos líderes da Ordem, faleceu em desgosto, 
Como novo comandante assumiu Álenn Toren Greenfield, 
antigo braço direto de Philipp. 


“ Os Covoleiros de Kholmyr: esto ordem forma um 
grupo bem mais modesto. Situado no pequeno vilo de 
Willen, além da região montanhosa de Lonnesthull no 
costa oeste dé Arion, o sede do ordem nada mais é que um 
antigo mosteiro abandonado — do qual Thallen se apro- 
prou 9 fundar a ordem, Embora tenha os regulamentos 
tão rígidos quanto à Ordem dos Covoleiros da Luz, o grupo 
comandado por Thallen é fundomentolmente composto 
por filhos de componeses. Os covoleiros protegem as vilas 
vizinhos e giudom os mais necessitados. Mesmo assim, 
qualquer covoleiro tem liberdade paro se tornar um 
aventureiro e disseminar pelo mundo crenço em Kholmyr, 
o deus da justiça, se assim quiser. Além de covoleiros, q 
ordem fombém se dedico à formação de clérigos que são 
enviados pelo mundo paro pregar suo fé e oferecer alento 
& curo Dos que precisam. 

Os Covoleiros de Kholmyr são liderados até hoje por 
seu fundador Thallen Kholdenn Devendeer. O clárigo 
está recluso hã onos, mes nenhumo decisão é formado sem 
consultar q velho sóbio. Contudo, os más linguas dizem 
que a débil saúde do clérigo, os primeiros sinais de 
senilidode, o ausência de seu filho Logan e alguns cons- 
piradores cuidarão poro que esto situação não venha a 
durar muito tempos... 


Tallen, sumo- 
sacerdote de Khalmyr 


Durante muitos onos o titulo de sumo-socerdote de 
Khalmyr ficou dividido entre dois nobres e notórios 
clérigos: Arthur Donovan Il, fundador do Ordem dos 
Covoleiros do Luz; e Thollen Kholdenn Devendeer, 
fundador da Ordem dos Covoleiros de Khalmyr. Entre- 
tonto, desde o morte de Arthur quinze anos opós q 
formação das duas ordens, Thallen é o sumo-sacerdo- 
te e representante máximo de Kholmyr em Arion. 


Embora ninguém questione que o surgimento dos duos 
ordens tenho sido coiso boo pora Áron, o verdadeiro 
motivo que terio levado os dois clárigos o fundá-los 
permanece um mistério. Mo decorrer de seus muiios anos 
como lider do ordem, Thallen (ou “o velho Thallen”, como 
hoje o chamam) openos diz que recebeu umo visão opós 
a condusõo de uma missão com seu ontigo grupo [do qual 
Arthur fazia porte). À noturezo de missão ou à visão que 
teve ginda são incógnitas. 

O poi de Thollen, devoto ferrenho do deus do justiça, 
fazia questão de possor seus ensinomentos oo filho — mos, 
curiosamente, Thallen não começou sua correira de gven- 
tureiro como clérigo. Conta-se que foi justamente Arthur 
oquele que iniciou à “conversão” do jovem, emboro esta 
só fosse reolmente se efetivar opós o missão de que ambos 
se recusaram o ido inteira a comentor. 

Como sumo-sacerdete « envolvido entre os torefos & 
obrigações que o corgo lhe exigia, Thallen viu sua carreira 
de aventureiro encerrado cedo. Estobelecendo-se no vila 
de Willen, Thallen adotou umo vida relativamente pocoto, 
cosando-se com uma jovem hobitonte locol chomado 
Marion Riverdole. Pouco tempo depois, o mulher estoria 
esperando o primeiro filho do cosol — que, de acordo com 
ela, se chamaria Logon, em homenagem o um legendário 
herói local, 

Solegria do casal durou pouco. Através de um intrincado 
estratagema, um mago inimigo da ordem conseguiu 
raptar Morion, exigindo o dissolução de grupo de covolei- 
ros em troco do mulher. Thollen se recusou o obedecer 05 
designios do mago e organizou uma expedição de resgo- 
te, que resultou nó morte do cruel mogo... mas já ero torde 
demais pora Marion. Lomentondo o morte dos duas 
pessoas que mais amava no mundo — sua mulher e o filho 
não nascido —, Thallen retornou 00 mosteiro que servia 
de sede para os Covoleiros de Kholmyr e ordenou q 
construção de uma estálua em tamanho natural de sua 
mulher. Nos braços da mulher de pedra, o bebê que 
Marion não chegara o Irazer co mundo. O sumo-socer- 
dote continupu com q mesma liderança firme de sempre, 
amadurecendo ano após ano e trazendo o conhanço de 
que os covaleiros necessitovom, mas dizem que ele jamats 
se recuperou da perda. 

Anos depois, mistenosamente, um bebe foi encontrado 
às portas do mosteiro. Sem saber exatamente o que fazer, 
os covoleiros o levorom q Thollen. Encorondo a chegado 
da criança como um singl de Kholmyr e uma recompensa 
por suo dedicação, o clêngo adotou o garoto — dando- 
lhe o nome de Logon, como ero o desejo do falecido 
Esposa. 

Coincidência ou não, poucas semanas após o aparição 
de Logan, o sumo-sacerdote iniciou suo reclusão volunto- 
ria, sendo visto em público coda vez menos e recebendo 
somermte os membros de mois alto herarquia dentro do 
ordem. 


Situação Atual: se ontes Thallen era visto como um lider 
forte e respertodo, hoje o situação já não é o mesma. Recluso 
há cerco de 25 anos, o sumo-socerdote vem sendo vitima 
dos mais vorodos boatos provenientes dos cldeões. Muitos 
dmem que o clérigo está louco; ouiros ochom que está velho 
demais para continuar como lider do ordem. Conta-se que 
alguns covoleiros mais jovens compartilham deste último 
raciocinio, é framam um golpe para destituir Thallen de seu 
cargo — aproveitando-se principalmente da ausência de 
Logan Devendesr, hoje um covolgiro em missão por Arton, 

Desde o inicio de sua reclusão espontânea, somente seu 





filho Logon e os clérigos de mais alta patente dentro do 
ordem têm permissão pora ver o sumo-socerdote. Seus 
aposentos ficam no área mois protegido do mosteiro, que 
serve ce bose de operações porq o ordem, no cento do 
edificação. O clérigo jomais abondono o local. 

Apesar dos boatos que circulom Thallen, nenhuma 
decisão importante é tomado sem que sua opinião seja 
ouvida. 


Aspecto: ouirora um jovem de boa constituição física, 
hoje Thallen tem seu corpo costigado pelo implacável 
avanço do tempo. Nos poucos vezes em que foi visto nas 
últimos décedas, o sumo-socerdote mostravo-se um ho- 
mem colvo, curvado é oporentemente Frágil, sempre em 
seu manto azul, simbolo dos clérigos de Khalmyr. Mesmo 
nãe conservando q mesma saúde de tempos idos, muitos 
juram que suo voz trovejante e modo autoritário continu- 
om às mesmos, trazendo suo antigo imponência. À 
longevidade de Thallen agindo é um mistério, mas muitos 
acreditam que isso se deve à benção de Khalmyr, tornando 
este um dos clérigos mais poderosos de Arion. 


Thallen Kholdenn Devendeer 

FO, HO, RO, AO, PdFO, 1 PV 

Boo Foma, Investigação 

Ar 4, Água 6, Fogo 3, Terra 4, Luz 4, Trevos 2* 
UThallen pode lançar magias sem consumir PVs) 


LENA Deusa da Vida 


Lena é considerada q devuso do fertilidade e da cura 
— enfim, a devsa da própria vida. Louvado principal. 
mente emvilos e regiões rurois, égela que as mulheres 
rogam pela saúde dos filhos que vão nascer. Orações 
à Lena também são realizadas em épocas de plantio, 
e uma gronde festa é feita em suo honra quando q 
colheito & boo. A moiorio dos fiéis de Leno são 
mulheres, embora isso não seja obrigatório. 

Em cidades maiores, o aspecto “curandeiro” de Lena 
é mais exaltado. É comum ouvir preces em seu templo 
quando os exércitos voltam de suos guerros, suplicondo 
para que os feridos sejam curados. Seu simbolo é uma lua 
prateado. 


Motivações: Leno vê Arion come um mundo ferido, Os 
massacres provocados pelo Álianço Negra e o ameaça da 
Tormento o preocupam muito. Seu principal objetivo é 
fazer com que Arton volte o ser um mundo cheio de vida 
e esperonço. 


Outros Nomes: em Lomnor, antes do invasão promovida 
pelo Alionça Negra, Leng era conhecido como Luna. Hoje 
em dio, considerondo que seu culto foi praticamente 
erradicado naquela região, somente os poucos sobrevi- 
ventes do massacre ainda usom o outro nome de Lena. 


Avatar: quando necessório, Leno visita Árton na forma de 
uma menina ruiva, com profundos olhos verdes e cerco de 
nove anos de idade; ou como umo mulher de pequeno 
estotura, pele prateado como lua, e olhos deuma cor que 
não pode ser guardodo na memória, Mesmo na forma de 
engnço ela falo como uma mulher adulta e demonstra 
extremo inteligência. Leno pode usor o poder de cura sem 
limitações, sendo copoz de curar qualquer tips de ferimento 
ou doenço. 


Relações: espantosomente, Leno é a única deusa que não 


tem nenhum inimigo declorado dentro do Panteão — pois 
mesmo os deuses mais violentos e malignos reconhecem 
a necessidade de curor os feridos após os botolhos. Alé 
Ragnar entende que é preciso existir vida para depois 
haver morte [comenta-se que, opós dominar Arton, Rognar 
pretende tomar Lena como sua esposa). A única divindade 
que poderio ser considerado suo opesitora é Tenebra, 
deusa da noite e dos mortos-vivos, mas olé agora não 
ocorreu nenhum conflito direto entre os duos. 


Tella, sumo- 
sacerdotiza de Lena 


Não se sabe exatamente q idade de Tello Andoren, 
e nem se foi ela exatamente q fundadora do ordem 
de Lena — mas sabe-se que ela é muito, muito velha 
para os padrões humanos. Tolvez sejo mais idosa 
até que Thallen Kholden Devendeer, sumo-sacerdo- 
te de Kholmyr. Desde que se ouviu falar do culto de 
Lena pela primeiro vez, Tello é tida como suo sumo- 
socerdotiza. 

Ao contrário dos outros discipulos de Leno, Tela 
raramente deu à luz. Conta-se que em todos os seus longos 
anos de vida este foto só se repetiu três vezes. Entretanto, 
todas asfilhos gerados por ela tiveram grande importância 
na história de Arton. Cogito-se que Logan Devendeer, o 
garoto deixado no sede dos Covoleiros de Khalmyr 
postenormente adotado por seu sumo-socerdote, é no 
verdade um des filhos de Tella, 


Situação Atual: ao contrário de outros sumos-sacerdo- 
tes, Tello costuma tomar parte em frequentes peregrino- 
ções paro ojudor 05 necessidodos principalmente 
quando há guerra. Com os poderes que Lena lhe oferece, 
Tela acredito que tem muito pouco o temer das ameaças 
ce árton, 


Aparência: Tella & uma senhora gentil e de olhar terno. 
Está sempre coberto com um mente é roupas simples, Traz 
o longo cabelo branco em umo iranga é nunca se seporá 
de seu cojodo. Embora pareço ondar com certo dificuldo- 
de, Tella nunca se conso € costuma recusar qualquer 





oferecimento de ajudo poro ser omperada. 


Tella Andoren 

FO, HO, RO, AO, POFO, 1 PY 

Boa Fomo, Sobrevivência 

Br 4, Água 5, Fogo 3, Terro 4, Luz 5º 

["Tella pode lançar magias sem consumir PVs) 


LIN-WU 
Deus Dragão do Oriente 


Lin-Wu é o deus drogão louvado pelos sobreviventes 
da tragédia de Tamu-ra. Para os tomuronianos, Lin- 
Wu era um guordião, o deus que protegia o reino 
contra os males do mundo exterior. O Deus Drogão 
também é ligodo à nobreza, tradição e honra, os 
valores maiores de Tomu-ra. Muitos samurais erom 
servos ferrenhos de Lin-Wu, sendo assim semelhantes 
gos poladinos encontrados no resto do continente. 

Embora o Deus Drogão tenha “alhodo” ao proteger 
Tomu-ro contra a Tormenta, Lin-Wu não perdeu adeptos. 
Seus fiéis ensergom o tragédio como “a tempestode que 
derruba q coso somente pora que sejo erguida uma 
mpredia mais forte” 

O simbolo de Lin-Wu é uma placa de metal igeralmer= 
te aço) com q silhueto de um dregão oriental, 
Motivações: o objetivo de LinWy & um s6: protager à povo 
tamuranióno, cujos últimos sobreviventes agora habitam q 
bairro de Nitâmu-ra em Volkoria, Ele acha que falhou por 
não conseguir deter o destruição de suo nação. Hoje Lin- 
Wu mantém suo atenção redebrado e jamais odmitirá que 
quolgquer coiso venho omeaçor seus protegidas. 

Outros Nomes: Deus Drogão, Guerdião. 


Avotor: Lin-Wu costuma se apresentar em várias formos 
diferentes. Em tempos de poz ele porece um pacífico 
ancião usando um chapéu de palha e fumando cachimbo. 


Nesta forma seu principal papel é ormentar os mais jovens 
com lições de sobedorto. 

Em tempos de guerra ou sivoções de omeoço cos 
tomuranianos, Lin-Wiu é visto como um poderoso somuroi 
trajando uma ormadura cor de songue, com seu simbolo 
gravado nas costas, Neste forma o deus comrega uma 
ofodissima espodo kctona; dizem que, entre todos os deuses, 
Lu é o mais habilidoso « morifero no uso da espoda 

Em casos de exiremo emergência, Lin-Wu se manifesta 
na forma serpenteante de um gigantesco dragão oriental, 
medindo mais de trinta metros. Cogitou-se durante muito 
tempo que Tekometsu, o Imperador Dragão de Temu-ro, era 
na verdade um avotor de Lin-Wu — mas, após seu desopo- 
recimento, não há provos para confirmar esto teoria. 


Relações: protetor do honra e verdade, Lin-Wu tem como 
maiores aliados os deuses Argher, Khalmyr e Tonna-Toh. 
Ele se coloca contro deuses destrutivos como Regnor é 
Keen, ou fropoceiros como Hyninn e Sszz0os. 


Shiro, sumo- 
sacerdote de Lin-Wu 


Desde os tempos em que à glorioso ilha de Tamu-ra 
ainda brilhava no horizonte de Arton, a familia 
Nomatsu fazia parte do nobreza daquele reino ori- 
ental, Considerado um clã dos mais honrados, todas 
as gerações dos Nomotsu tiveram titulos importantes 
em Tamu-ra, sempre oferecendo q própria vida em 
nome de suo pátria e do imperodor Tekometsu. 

Shiro Nomatsu era o mais novo membro da família, e 
desce cedo mostrou-se rebelde e orredio. Não oceitova às 
normas de conduta e regros ngidos que o sociadade 
tomuraniana exigia; para ele, viver em Tomu-ra era estor 
preso por correntes invisiveis o umemontoado de tabus sem 
sentido. Após uma grave discussão com seu poi Hiroshi 
Momoisu, principal conselheiro do Imperador Drogão, o 
jovem fugiu para o continente como clondestino o bordo de 
um navio merconte. Ma época finho apenos 13 anos. 

Em Arton ele encontrou à liberdade que tanto queria. 
Fez amigos é fomou porte em inúmeros grupos de aven- 
tureiros. Perseguiu croturos malignas & acumulou tesouro 
suficiente para fer seu próprio costelo, mas seu espírito 
eventurgiro o impedio de poror. 

Dois anos depois, 00 possor pela cidade de Molpeirim, 
Shiro ouviu rumores sobre Hellick Omek — um tirano que 
mantinha um compo de escravos nas Montonhas Uivantes. 
Seus soldados copturavam vitimas poro trabalhar até a 
morte nos geleiras, escovondo minérios pera oumentar as 
riquezas de Retyr, seu pequeno reino. Indignado, Nometsu 
reuniu-se O mois três guerreiros e portiu paro libertar 
aqueles que permaneciam sob o domínio de Hellick, 

Enquanto liberova os estrovos, Shiro fez uma desco- 
barta surpreendente. Haevia um temurôniano entre os 
pristoneiros. Idoso & muito ferido, o escravo sorriu co ver 
o rosto de Shiro e lhe tez umo pergunto: 

— Diga-me, meu jovem... as cergjeiros de Temuro 
agindo Rorescemê 

— Não ser, meu senhor — respondeu Nomoatsu, — Há 
tempos não vejo nosso ferro. 

— Eu também — continuou o velho. Nias, DO 
contrário de você, dario tudo para vê-la de novo. 

Shiro baixou q cobeço por alguns instantes, deixando 
color umo lágrima — e, quando voltou o olhor, o velho já 
estava moro. O jovem dispensou seus companheiros e 





decidiu que levaria o conterrâneo paro receber um 
funeral honrado em Nitamu-ra, o pequeno comunidade 
orientol em Volkoria. Mos na manhã seguinte, quando 
planejava partir, descobriu que o corpo do velho havia 
sumido. Confuso, obriu o manto que protegia o codúver... 
& encontrou apenas uma for de cerejeira. 

Encorando o qeontecimento como um sinal do grande 
Lin-Wu, Shiro reconheceu que seu lugar era com q família 
e seus semelhantes — e decidiu voltar a Tamu-ro, colocan- 
do o orgulho de lado. Pela primeiro vez em muito tempo, 
admito que estovo com soudades de suo pátrio. Já sentia 
o alegria o entecipada de rever seus familiares e suo terra. 

Mtos Shiro jomais podeno ver seu lor outro vez. Dyronte 
a viagem, ele teve noticios sobre como Tomu-ra hovia sido 
dizimada por uma estranho e misteriosa tempestade. 
Somente uma pequena pare do reino hovia sido salvo, 
magicamente transportado pora os proximidades de 
Volkoria em um último esforço do Imperador Tekametsu. 

Shiro rumou para Valkario e, omorgurodo, fixou resi- 
dência em Nitomu-ra. Como único sobrevivente de suo 
familia, ele ero legitimo condidato 09 posto de doymis, o 
lider da comunidade, Após uma noite inteiro de vigília 
dizia-se que Lin-Wu, o deus tamurgnigno, morcoria à 
eleito o fogo — & o sinal apareceu como uma enorme 
queimadura em forma de dragão, nos costas de Shiro. 
Hovio sido escolhido o novo governante de Nitomu-ra. 


Situação Atual: Shiro Nomeatsu assumiy q liderança dos 
iamuronianos e dos clérigos de LinWu — não pelos 
poderes que possuia no época, mas sim pelo indicoção do 
deus, Hoje, dez onos depois de seu apontomento como 
regente, Shiro pode ser considerodo um clérigo muito 
poderoso levondo em conte suo curto correiro. Ele é um 
lider dedicado e, às vezes, superprotetor. O povo reco- 
nhece seu esforço e tem total confiança nó sumo-socerdo- 
te, mas mesmo não podeser dito sobre os reinos vizinhos. 
Muitos acreditam que Shiro Nomatsu é jovem demais poro 
comandor Nitamu-ra, e temem que cedo ou tarde esse 
pequeno “reino” se volte contro qs noções do Reinado. 
Apesar disso, Shiro vem demonstrando muito serenidade, 
contando principalmente com o apoio ingondicional do 
Rei Thormy de Deheon. 


Aparência: Shiro Momatsu é um jovem onentol de 25 
anos. Seus cobelos são longos, presos em umo trança: 
Quando está em seu polócio, costuma usar um manto 
cerimonial dourado, trazendo o dragão Lin-Wu nas costas, 
Embora evite deixor seu polácio e só saio de Nitamu-ra 
em missões diplomáticas, Nomatsu costuma se manter em 
torma, treinando combate crmado e desarmado várias 
hores por dia. 


Shiro Nomatsu 


F3, H4, R2, A3, PdF2, 10 PVs 


Arma Especial, Boa Fama, Clericoto, 
Investigação, Sobrevivência 


Ar 1, Água 3, Fogo 2, Terra 2, Luz 2, Trevas 1 


MARAH 
Deusa da Paz 


Enquanto os outros membros do Ponteão parecem 
se alegrar diante de guerros e mossocres — seja em 
prol do justiço como ordeno Khalmyr, sejo por cou- 


sas malignas como foz Keenn —, existe uma deusa 

que busca à harmonia. Ela & Morah, a deusa da por 

e do amor, Embora não seja umo criadora como 

Allihonna, Valkarta, Glórienn e outros, elo se enche: 
de compaixão por todas as criaturas que hobitom 

Arion e só desejo suo felicidade. 

Moroh é o deusa da poz e harmenio, venerada por 
aqueles que não desejom lutar; e tombém o deuso do 
amor, em todos os seus aspectos — o omor verdadeiro, 
oleição, romance, paixão coral... todos os formas de 
omoar. Nestes tempos de conflito, contudo, coca vez menos 
pessoos acreditam que os problemas de Arton serdo 
resolvidos pacificamente, e o culto o Marah é menor que 
outrora. Mesmo assim, a devoção q esto deusa é fortemen- 
te abraçada por humanos, eos e algumas cutros roças. 

O simbolo sogrado de Moroh é uma pena sobre um 

coroação. 
Motivações: com o levonte dos goblinóides e o chegada 
da Tormenta, nunca antes Arton esteve toc omeoçoda 
pelo sombra negro do guerro. Milhões podem merrer em 
breve, e isso enche Morah de tristeza. À deuso do paz está 
orientando seus sacerdotes para espolhor sua polevra, 
para deter a violência antes que seja tarde... 


Quiros Nomes: À Dama Branca; Lyon-na entre os elfos. 


Avatar: Morah vem a este mundo sob a forma de uma 
mulher em vestes brancos, luminosas, como se estivessem 
sob efeito de magio do luz. Ela não parece mostrar 
quolguer poder ou habilidade de combate — mas, em suga 
presença, nenhumo crietura mortal é copoz de qualquer 
ato violento ou agressivo. Animais ferozes e monstros 
ficam marnsos, guerreiros deixam coir os armas, magos 
perdem todos os seus poderes ofensivos... o poz é total 
onde Marah está. 


Relações: Moroh é visto pelos outros deuses como froco & 
tolo, copoz de tolerar quolguer sofrimento ou ocsitor 
quolquer pacto apenas por um pouco de paz. De feto, ela 
não se importa em sofrer dor ou humilhação se isso trouxer 
calmo e felicidade co mundo. Cbriomente, Marah não tem 
boas relações com os deuses do guerra Kholmyr e Keenn; 
Lena, Wynna e Grande Oceanç-ão seus malóres aliados. 
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Celine, sumo- 
sacerdotiza de Marah 


Noscida em Volkoria, a jovem Celine Glanford nunca 
pensou em ser socerdotiza. Ela querio apenas ser umo 
boa esposa pora seu amado George Jikhanard, um 
gladiador profissional na Arena Imperial. Após mais 
algumas apresentações, eles teriam economias sufi- 
cientes para se casar — até que seu querido encontrou 
a morte no tridente de Lorione, q meio-elio. 

A morte foi ocidental: não fazia porte do espetáculo. 
George já havia simulado sua própria more em público 
vários vezes, voltando o lutar mais tarde com Ouros múmes 
artísticos — era sempre assim com gladiadores de pouca 
fama. Mas Loriane, agindo no início do correio, feno 
colculodo mal um golpe que terminou trazendo no tridente 
as visceros de oponente, Dizem que ela nunca se perdoou 
| por isso, & quose desistiu de ser gladiadoro — mas fai 

convencida o continuar pelos organizadores dos jogos. 
Nodo disso foi consolo para Celine. abalado, elo 
procurou paz de espirito entre os clérigos de Marah. Com 
à Stempoelo passou de simples vitima aflita a uma devotado 
membro do ordem; um dia, seu gronde desejo por paz e 
amor levou q deusa Morah à apontar Celine como sua 
clérigo supremo, 


Situação Atual: como sumo-sacerdotiza de Merc, atual- 
mente Celine promove novos formas de entretenimento 
para substituir os violentos jogos da Arena Imperial. Cloro 
que esto não é uma ofituda inesperado por porte de uma 
cierigo do paz — mos comento-se que Celine cinda 
alimento desejos de vingança contra Lorione, pela morte 
de seu noivo, Ela estoria secretamente tentonde destruir à 
Comeiro do meio-eifa, ocabando com os jogos. Apesar de 
fazê-lo por omargura e egoísmo, Celine ainda é extrema- 
mente devotado 00 fim de toda a violência no Reinado. 
Em busco de contorto, o fomílio reol de Deheon 
onfidenciou à Celine que suo filho Ehana está desapa- 
Pecida. Agora ela imagina como pode usor isso para 
pcabor de vez com os malditos jogos. 


Aparência: Celine é umo mulher pequena, medindo não 
ais de 1,60m, com cobelos e olhos profundamente 
pegros. Sua aparência é tão frágil que toma difisil para 
qualquer pessoa sequer pensar em agredi-la, Ela usa as 
estas brancas da ordem, e sempre traz um doce sorriso 
os lábios — mas alguns juram que, quando Loriane ou 
5 jogos são mencionados em sua presença, um brilho 
Estranho passo por seus olhos. 


eline Glanford 


O, HO, R1, AQ, PHFO, 5 PVs 
5, Boa Foma, Clericoto, Manipulação 
Z, Água 1, Fogo 1, Luz 1, Trevas 1 


EGALOKK 
Deus dos Monstros 


om q crescente ameaça de Thowr lronfist, o deus 
oblinóide Rognor está se tornando mois forte e 
ido. Existe, contudo, um outro deus venerado por 
fodas as ouiros espécies de monstros inteligentes — 
agões, quimeras, medusas, licantropos, insetóides... 


estas criaturas, quando acham importonte louvar a 
um deus, escolhem rosnar o nome de Megolokk. 

Enquanto Allihonna & conhecido por dor vida às 
plontas e onimois “naturais”, Megolekk fes o cnodor de 
todos 05 seres grolescos e monstruosos, Estes dois deuses 
são parecidos entre si, ormbos representados como eriatu- 
ras quodrúpedes de muitos cabeças, cada uma represan- 
tando um animal... ou monstra. Na verdode, algumas 
escrituras sagrados ofirmam que os dois são irmãos. 

Durante milhões de anos Allihanno e Megolokk divi- 
diram o mundo. Mas, enguanto à deusa do naturezo era 
uma mãe gentil e omorosa, o deus dos monstros ero um 
pai severo, Ele não acreditava em coexistência pacífica: 
simplesmente lançava sobre o mundo monstros cada ver 
mais terríveis, recompensando epenos os mais fortes com 
a sobrevivência. Agindo como q tipico irmão mais velho, 
gostava de orrumor os criações de Allhonno — dinossauros 
Soçavam pequenos animais, que erom obrigados a viver 
escondidos. Apenas mais tarde, quando os outros deuses 
clamaram pelo direito de povoar Arton com suas próprias 
criações, suo crueldode foi refreoda, 

Estudiosos dizem que os cultos o Megolokk nosceram 
com o surgimento dos primeiros monstros inteligentes, 
algum tempo depois do nascimento dos elles: mos alguns 
estudos não concordam com isso — pais às drogões 
surgiram antes dos elfos, e neste coso o culto oo deus dos 
monstros sera o mois antigo de Arton. 

O deus dos monstros costuma ser vistocomoo controparte 
maligna de Allihanna; enquanto sormás e druidas huma- 
nos e semi-humanos venerom q deuso, socerdotes de 
espécies monstruosos preferem Megalokk — especial- 
mente nas Montanhas Songuináries, o lugar mais infésto- 
do de monstros em Arion. Mas há exceções em ambos os 
casos: humanos ou semi-humanos venerando Megolokk, 
ou monsiros que oram pora Allhanna. 


Motivaoções: Megolokk é um pai e criador orgulhoso, 
como qualquer outro deus — mos ele não ocredito em 


113 





harmonia ou equilibrio entre os povos, Esse deus impiedoso 
crê que o perfeição vem do conflito. Quondo dinossauros 
& outros monsiros reinovom com suo selvogenio, ele estova 
satisfeito. 

Agora, ferçado o dividir Arton com outros deuses, ele 
apenas rosna rovõso enquanto vê o mundo povoado por 
hurmonos, elos, andes, goblináides e outros criaturas “fro- 
cos", que nerm mereciam estor vivás. O deus dos monstros 
não entende porque o Panteão insiste em desperdiçar Árton 
com tais coisas. Mais revoltante indo É o crescente ascen- 
são de Rognar; esse miserável deus do morte está 
arrebanhondo legiões de seguidores entre os goblindides, 
que antigamente eram adoradores de Megolokk. 


Outros Nomes: Fin-Horok entre os drogões; Poi-Mestre 
entre quase todos os outros monstros (naturalmente, essa 
nome será diferente em cado idioma monstro). 


Avatar: Megolokk visito este múndo adatondo o forma da 
um monstro, sempre duás ou três vezes moior que um 
exemplor normal daquela espécie. Quando precisa lidar 
com aventureiros (ele costuma conduzir heróis no direção 
de seus monstros, pois sempre ocho que suas criações 
serão vitoriosas), costumo usar à forma de uma esfinge, 
quimera Oy monticora. 


Reloções: Megolokk é um deus ressentido, porque lermi- 
noram seus milhões de anos de dominação e glória — é 
agora ele preciso “dividir seu espaço” com os outros: Seu 
acordo com o resto do Panteão estobelece que os monstros 
têm agora seus próprios tarmitórios (como as Sanguinári- 
5), sendo proibido poro eles ovonçor contre os dreos 
humanas e semi-humenás. 

Megolokk gosta de importunor Allihanna, mes ela é o 
único deusa no Panteão que ele realmente ama (se É que um 
impredaso e cruel deus des monstros pode amar). Megolokk 
odeia Khalemyr por comandar os outros deuses contra ele, e 
tormbém Ragnar por roubar o davoção de seus filhos. 


Dislik, sumo- 
sacerdote de Megalokk 


Quando um grupo de aventureiros invadiu os sub- 
terrâneos das Montónhas Songuinários à procura 
de um poderoso artefato em poder dos homens- 
escorpião, ninguém realmente imaginava qual serig 
proporção do messocre. 

De toda à população do tribo, somente um homem» 
escorpião restou: Dislik, um socerdote de Megolokk. Revol- 
todo com o destruição de seu povo, Dislik continuou o habitar 
seu covil subterrâneo, ogora uma espécie de cidode-fontos- 
ma, dedicando-se o realizar rituais profanos poro honrar seu 
deuseganhormais poder. Eumdia, aros depois, suadevoção 
mostrou resultodo: o próprio Megelokk recompenou o ódio 
de Dislik com otitulo de sumo-socerdote, e ele passou o vagar 
pelas Sanguinários espalhando suo crença e reunindo de- 
votos cado vez mais fervorosos. 


Situação Atual: embora não sejo nem de longe tão 
perigoso quento Thwor lronfist, Dislik tem se mostrado codo 
vez mais influente. Como socerdote de Megolokk, Dislik é 
reconhecido e respetodo entre quase todos os monstros 
inteligentes (e mesmo os não-inteligentes não ousam alocá- 
lo...) Dezenas de pequenos cultas formados por licantropos, 
irogloditas, kobolds e outros monstros estão sob seu coman- 
do. Embora sejo proibido por Megolakk de obandonor as 


Songuinários, Dislik devota sua vida a exterminar | 
aqueles que se otrevem o entrar al... 

Aparência: exceto pelo amuleto sogrado com o simbçã 
de Megolokk que corego no peito, Dislik tem o mes 
aparência de um homem-escorpião comum: torso hurm 
nocom-gorras, sobreo corpo de um escorpião gigante. E 
é, contudo, um pouco maior e mais ameaçador. 


Dislik 
F4, Hd, R6, 45, PdFO 


Membro Extro (couda), Ataque Especial (com q 
coudo), Ataque Múltiplo, Clericato, Sobrevivência 


Ar 2, Água 3, Terro 4, Fogo 4, Trevas 3 


NIMB 
Deus do Caos 


Conhecido em todo Arton como deus do coos e de 
acaso, da sorte e do azar, Nimb é raramente levoda 
a sério. Se algo acontece em Arton, seja bom ou ruim 
então a culpa é de Nimb. Pora muitos ele é visto mais 
como uma força cósmica, e não uma entidade cons- 
ciente. Outros acreditam que Nimb seja no verdode! 
um deus louco e muito perigoso: suos mudanços 
repentinas de comportamento são famosos entre 08 
deuses de Arton. 

Alguns sustentam que serio Nimb, e não Ehalmmynd 
aquele que realmente lidera o Ponteão. Estos pessoas 
engrossom à enorme quantidade de ditados envolvende 
a deus, dizendo que "Khalmyr tam o tabuleiro, maos quem 
move os peços é Nimb”. O simbolo deste deus é um dod 
comum de seis lados. 





Motivações: Mimb acredito no oleotoriedode des coi- 
sos. Para ele, nodo é imutável e o destino é reconstruído 
todos os dios. Ele conservo grande desprezo pelos ditos 
profetos e oráculos: previsões e profecios são apenas 
hipóteses que podem ser jogodos co chão com uma 
simples rologem de doados. 


Outros Nomes: curiosomente, seu nome é o mesmo 
entre todos os povos de Árton, 


Avatar: Nimb jamais foi visto duos vezes usando o mesma 
forma de avotor. À última vez que esteve em Aron, 
entretanto, o deus do coos assumia a forma de um velho 
e louco viajante montado em umo mula. 


Relações: como é óbvio, o deus do coos Nimb está em 
oposição ao deus do ordem Kholmyr — especialmente 
porque não se sabe so certo qual deles realmente comanda 
o Panteão. Ela também costumo hostilizar Lin-Wu e Thyotis. 
Mimb nunca faz poctos duradouros, mas é comum encontrá- 
lo agindo com Hyninn, que alguns dizem ser seu filho. 


Dee, sumo- 
sacerdote de Nimb 


Embora seja de conhecimento geral que os poucos 
clérigos de Nimb não obedecem a um sumo-sacer- 
dote, é fato que um deles (ou alguém que acredito- 
se ser um deles) ganhou bostante notoriedode em 
Arton nos últimos tempos. 

O homem conhecido apenas como Dee tem sido um 
mistério que inirgo os poucos habitantes de Arton ue 
presenciaram alguma de suas possogens. Pelo que dizem, 
pouco lógica há nos seus atos: em um dio roubo os cavalos 
de todos os fazendeiros do cidade, mas deixa comida em 
troca em cado porta de cada cosa; e no die seguinte pode 
entrentor goblins que tentom invadir uma vila — pera, 
mais tarde, ele próprio dizimor todos no vilal Tocos os 
relatos sobre Dee são confusos. Uns o vêem como um sento 
generoso, outros como um demônio impiedoso. 


stuação Atual: embora sejo uma presença muito recen- 
e, Dee está gonhando um status quase lendário em vários 
portes do Reinado. Alguns nem ocreditam se tratar de uma 
pesso0 real — mas um personagem de contos de fado, uma 
denda criado pelos próprios oldeões. Em muitos vilas existe 
2 crenço de que, oo dormir, todo criança deve seguror na 
mão direito um dado: isso foz com que Dee apareço 
Fapenos paro fazer coisas boos. 


Aporêncio: Dee veste uma molho colante, vermelho na 
porte frontale negro nas costas, com luvas de cores opostos. 
obre a malha veste uma ploca peitoral trazendo o símbolo 
ga Nimb. À cabeça é coberta por uma estranha máscara de 
ovos faces: uma face sorridente na frente, = uma raivosa 
ràs. Ele usa como armas duos moços iguais. Seu corpo É 
magro e esquio, e seus gestos são leves, rápidos e precisos 
sugernndo que talvez seja um elfo. Dee NUNCA fola, Ele 
é comunica apenas através de gestos e mimica. Costuma 

E visto montando um cavalo negro. 


ee 
- HS, RZ, AZ, POFO, 10 PWs 


a Especial, Boa Foma, Clericato, Sobrevivên- 
Do, Insono 


4 Água 2, Fogo 1, Terra 2, Luz 2, Trevas 1 


RAGNAR 
Deus da Morte 


Outrora Rognor era considerado o Deus do Morte 
dos goblins gigantes, ou bugbears; hoje, graças à 
unificação forçada pela Alianço Negra, proticamen- 
te todos os povos goblinóides aceitam Ragnar como 
deus supremo, emboro algumas divindades 
humoangides menores também sejom cultuados por 
ores e hobgoblins. 

ántes do noscimento de Thwor lronfist, 9 general 
bugbear, Ragnar era tido como um deus menor — igno- 
rado pelos ouiros membros de Panteão, considerado umo 
“coricoturo do ser perfeito”. Entretanto, depois que Lamnor 
foi arrasada pelos exércitos goblinóides, o poder de 
Rognar oumentou e hoje preocupa os outros deuses. 

Entre os goblináides o simbolo de Regnar é um cireuls 
branco eclipsaodo por um circulo negro, representando q 
sombra negra de Ragnar ao possor por Arton. 


Motivações: ao contrário do que muitos pensam, Rognar 
não quer destruir Arion — e sim dizimor os humenos, elfos 
e onões, pora vingar-se dos milênios de humilhoção 
sofridos pelos reços goblingides so longo do história. À 
Aliança Negra nado mais é que umo respesto à tudo isso. 
Gluanto mois territórios Thwor Ironfist conquista, maior é 
o poder de Rognor. 


Outros Nomes: o Ceifodor; Leen, paro os humanos é 
outros raças não-goblingides [vejo o coluna lateral). 


Avoior: Rognor pode cssumir o ospecto de qualquer 
goblinóide, Suas formos preferidos são um enorme 
bugbeor ou hobgoblin; ou, quando pretende possor des- 
percebido ou disseminar intriga, um pequeno e oporen- 
temente frágil goblin. 

Nas formas de bugbeor ou hobgoblin, Regnar corrego 
um machado de guerro com poderes especiais. Este 
machado SEMPRE acerto seus otoques, couso o dobro do 
dano de um machado normal, e troz no lâmina um veneno 
cepoz de paralizor o vitima se elo folhor em um teste de 
Resistência -1, Qualquer pessoa com um minimo de 
bondade no coração que tente empunhar o machado será 
imediotomente fulminada por suas energios. Dizem que 
somente crigturas realmente molignos podem usar o 
machado de Ragnor. 


Relações: no momento Ragnoar é o deus mais odiado no 
Panteão. Todos temem seu poder crescente, mas poucos 
estão dispostos o reolmente ogir contra ele, Tenebro é 
provovelmente suo único aliada. 


Gaardalok, sumo- 
sacerdote de Ragnar 


se o general bugbear Thwor lronfist é a clovo de 
Ragnar, esmagando Arton q coda golpe, então o 
sumo-sacerdote Goardolok é o braço que impulsi- 
ona e move o terrivel arma. 

Quando os bootos sobre o nascimento do lider da 
profecia se espolhorom entre os goblinóides de Lamnor, 
Goordalok percebeu o chance de elevor o nome de seu 
glorioso deus. Foi ele quem insistiu e convenceu Ghorm 
— e lider do tnibo de Thwor — de que o jovem bugbear 
era o escolhido, a sembra de Ragnar. Somente graças à 
suo ordiloso influência Thwor recebeu o devido treina- 
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mento porg crescer conhecendo seu popel no história dos 
bugbear e do próprio continente de árton. 

Anos mais tarde, quando o songuinário bugbear come- 
cava q reunir os primeiras tribos goblinóides formando a 
semente do Aliança Negro, Goordalok voltou à cena, 
oferecendo-se come-conselheiro e braço direito de Thwor. 
O lider bugbeor não ero estúpido: ela percebeu o impor- 
tância de ter ao seu lado um dos poucos clérigos de Ragnar 
com poder suficiente paro enfrentar um sacerdote huma- 
no. Além disso, Goordolok lhe dono ferramentas para 
explorar ainda mais os crendices do povo goblináide. Se 
a presenço dozamá cjudario o espalhar sua imogem como 
enviado de Rognar, então que fosse desse modo. 

Porém, em sua prepotência, Thwor não enxergou que 
era exolomente este o estratogemo do socerdote, O 
general imaginava estor monipulondo o velho clérigo, 
mos ero Goordolok quem usovo Thwor para arrebanhar 
mais devotos paro seu deus: Ragnor tornou-se q mais 
imporante divindade goblinóide, conquistanto até mes- 
mo um lugar no Panteão. Assim, o sumo-socerdote não 
apenas fez Thwor entender seu papel como predestinado, 
como tombém expondiv o culto o Ragnar por onde q 
Aliança Negra passava. 


Situação Atual: Goordolok permanece como o principal 
conselheiro do general bugbeor. Thwor prefere não se 
prender o crendices — mos, quando acha necessário, 
consulta Goordolok paro que este indique o vontade de 
Raognar. 

Gourdalok sobe, por suo vez, que serio idiotice tentar 
manipular a Aliança Negro para seu próprio beneficio — 
então prefere apenas interpretor os sinais de Regnar pora 
seu lider. Entretanto, caso Thwor se desvie do cominho que 
lhe foi traçado, Goordalok não hesitará em usar todos 05 
meios disponíveis paro trazê-lo de volto, 

Gordaslok comando um pequeno grupo de clérigos de 
Rognor, e foz o possivel pora ecolher e ensinor novos 
discípulos de quolquer reço goblinôide. Pora o desgosto 
dos lideres hobgoblins mais velhos, muitos jovens desta 


THB 


raço estão seguindo Goordalok e assumido o deus É 
mare como crença principal. 


Aparência: Goordolok é um bugbeor bem constitui 

mos curvodo pelo idode. Embora vse uma leve srmadu 
de couro, também costumo se cobrir com peles de anime 
que ele mesmo abateu. Seus olhos emonom inteligêna 
e astúcia, é suo oporente fragilidade apenas esconde E 

oponente que pode ser perigoso e implacável se contro 

todo diretamente. 


Gaardalok 


F3, H2, R2, A3, PdFO, 10 PVs 


Clericato, Potrono (Twhor lronfist), Sobrevivência) 
Má Fama 


Ar 1, Água 2, Fogo 1, Terra 3, Luz 1, Trevas 2 


SSZZAAS 
Deus da Intriga 


Patrono das viboras, serpentes venenosos e de tuda 
que é Iraiçoeiro, Sszz00s é o senhor da intrigal 
perfíidio e mentiro. Astulo e sogorz, este deus tombé 
era venerado por diversos raças de criatura 
reptilianas (como alguns dragões) e por oqueles q 
lidavam diretomente com intriga, como políticos 
espiões e assassinos. 

ss22005 ero temido pelos outros deuses do Panteão 
nem tanto por seu poder, mas por sua incrivel inteligên 
e espantoso copecidode monipulodora. Colocar um decl 
contra o outro era um feito comum paro ele, desde quis 
ganhasse olgo com isso. 

do desmascarar um plono especigolmente engenhosa 
de 5sz2005, Kholmyr condenou o deus maligno, prender 
do-o em um de seus avatares — ou sejo, aprisionande 
Ssz2005 em uma forma mortal — e destruindo-o com 
ajudo de quiros deuses. Mas o verdade é que o Corruplos 
apenas fingiu q própria destruição; enfraquecido, mo 
ativo, ele ainda não perdeu seu lugar entre os vinte deuses 
principais. Sszzo0s passou o vogor por Árion em uni 
forma fantosmagárica, sem corpo, tromondo e planejam 
do seu grande retorno. 

Em sua forma verdadeira, Sszz00s é umo serpente 
moônsiruoso com seis olhos. Atualmente um deles eso 
faltondo: ele pode ser encontrado no cetro de Nela, co elo 
arquimogo. Ando que o simbolo sogrodo de Sszz005 ss 
pouco conhecido, ele tem o aparência de um poligono de 
sete lados, com o imagem de vmo cobra nojó vertendo 
veneno pelos presos. 


i 


Motivações: Sszz005 está sem clérigos e socerdotes hã 
muito tempo. Atuolmente ele busca reerguer suo ordem 
influengdondo mortais o propagor sua “obra” e tentos 
trazê-lo de volta. Pora isso ele será copoz de fozer 
qualquer acordo. | 
Uma destas tentofivos ocorreu em tempos recentes, | 
quando fez um pocto com o sumo-socerdote de Keenm 
imais conhecido como Mestre Arsenal) para realizar um 
grande ritual de invocação. Não se sobe que prêmio hovia 
sido oferecido à Arsenal em troca, ou porque o própriol 
deus Reenn não intertertu. De quelguer forma, o plano tos 
frustrado graços à ctvoção de um grupo de heróis — mas 
rumores dizem que, mesmo incompleto, o mtual foi suf 
ciante para permitir oo Corruptor recuperar parcialmente 
seu corpo fisico, Ágoro esse “pseudo-ovotor” estoria 





vagando por Árton, cuidadosamente reunindo mais po- 
der, de forma tão sutil que os outros deuses ainda nem 
perceberam. 


Outros Nomes: OCorruptor, Senhordos Viboras, Ehmossir- 
Tholier ("Demônio do Noite”, entre os elfos) e Zhariesk 
tentre os dragões). Os goblinóides parecem não conhecer 
este deus. 


“Avatar: Sszz005 pode assumir uma grande variedade de 
E ormos, mas ele prefere se mostrar como um velho de olhar 
Sogoz e folo mansa, ou uma bela mulher de olhos verdes. 
O único ponto em comum de todas as formas é que elos 
Corregam umo espada mágico de lâmina negra, capaz de 
otar qualguer mortal com um simples toque. Suspeito- 
2 que Arsenal tentou invocar Sezz0os para conseguir esso 
Pespodo como recompensa. 


Relações: no momento, nenhuma. O Coruptor está 
Eeultando sua existência dos demais deuses, Quando se 
revelar, contudo, Sszzgas pretende se olior à Nimb para 

Pajudá-lo o derrubar Kholmyr e assumir o comando defi- 
pitivo do Ponteão. Então ele ficorá co seu lado como 
conselheiro... oté surgir uma chonce de troi-lo, é cloro! 


Nekapeth, sumo- 
Sacerdote de Sszzaas 


Quando Sszroas foi destruido, os outros deuses 
comandaram seus próprios clérigos em uma coçoda 
implacável contra o ordem do deus serpente. Além 
de muitos sacerdotes humanos, isso resultou na 
destruição de uma roça inteiro de homens-serpente 
fiéis co Senhor das Viboras. Ou assim se supunha. 


Quando o enfraquecido Sszroas Começou os prepora- 
tivos para seu retorno, seu primeiro gto foi co n5eguir um 
novo sumo-socerdote paro reerguer o culto. Depois de 
muito procurar, encontrou o tumba de um de seus mais 
insidiosos clérigos, que havia perecido bem antes do 
gronde expurgo. Ele reuniu porte de sua essêncio & 
revrveu o sacerdote, cujo corpo havia sido mumificodo. 

Mekopeth era seu nome, agora de volta ao mundo dos 
“vos — com força e vitalidade renovados, ohados à 
grande inteligência e ostúcio ocumuladas nos mois de cem 
anos de sua vida passado. Acredita-se que Nekopetih teria 
são o intermediário entre Sszzoos e Mestre Arsenal 
quando ambos tentaram uma alianço. Ele também teria 
sido o inventor do processo copoz de crior os monstros 
conhecidos como toscos. 


Situação Atual: seguindo instruções de seu patrono, 
Nekopeth permanece oculto, ginda aprendendo sobre 
como o mundo mudou nestes úlimos séculos, O úlimo 
homem-serpente percorre Arion em busco de mais segui- 
dores pora Sszzoas, Ele não se restringe o humanáides- há 
boatos de que Nekopeth já tem entre seus aliados muitos 
monsiros (fodos aparentados com serpentes), inclusive um 
grande dragão negro. 

fo contrário do que serio de se esperar, Nekopeth 
parece satisfeito com o frocasso do plono de Arsenal. 
Aparentemente, o ritual que ele falhou em realizar na 
verdode surtiu o resultado que ele queria. Qual seria, 
ninguém sobe oo certo. 


Aparência: o sumo-sacerdote de Sszzoos tem escamas 
pelocorpotodo, que é verde-escuro nas costas e membros, 
e verde-omorelado na borrigo e pescoço. O rosto é 
comprido e reptiliono, com grandes olhos separados e 
uma boca largo e comprido, scomponhendo o focinho. 
Tem alhos amarelos e vitreos, com pupilo em fenda, Os 
dedos terminam em garras negros e afiados. Ele não tem 
pernas, lembrando um ser meio humano e meio cobra. 

Apesor da aporêncio monstruosa, Nekapeth pode usar 
poder ilusório para mascarar seu aspecto reol. Cuando usa 
ess0 habilidade, ele parece um humano ou elto muito magro 
e clio, careca e com olhos fundos e negros, de folo sibilante 
E lenta. Quando está sob o efeito de alguma emoção forte, 
ou apenas quando quer impressionar alguém, seus olhos 
voltam o ser reptilianos, com pupilos em fenda. 


Nekapeth 
F3, H3, R5, A4, PdFo 
Clericoto, Paralisia, Crime, Sobrevivência 


Ar 2, Água 1, Terra 2, Fogo 2, Trevas 5 


TANNA-TOH 
Deusa do Conhecimento 


O que faz uma civilização? A inteligência? A ciência? 
O conhecimento? A vido em sociedode? Na verdade, 
uma roça ou espécie só é considerado civilizado 
quando concebe sua maior invenção — q linguagem 
escrita. Este precioso dom é oferecido por Tanno-Toh, 
a quordiá de todos as ciêncios, culturas, artes, idiomas 
e informações. Elo é o deusa de todo o conhecimento 
conquistodo por todas as raças e culluros de Arton. 

Tanna-Toh é protetora de todos os povos civilizados 
lentendo-se como “civilizado” um povo que conhece q 
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linguagem escrito). Ela é reverençioda por escribas, 
bordos, magos e todos aquelas que devotam suas vidos co 
estudo ou às artes. Venerodo prindipolmente por huma- 
nos, eos e onões, existem cultos o elo em quose todos 05 
cidades de Árton. Recentemente 05 tormuronianos tarn- 
bém estão obroçondo o culta à está deusa, orôndo por sua 
ajudo porá resgatar e preservor à cultura de Tamu-ro, 


Motivoções: entre os deuses, Tonno-Toh mais porece 
uma professora severa, Para ela, apenas os povos civili- 
zodos têm o direito de dominar Aron. Ela desejo preservar 
os artes e o conhecimento em tempos de querra, evitando 
que ele se perco, e depois voltar o espolhar esse conhe- 
cimento em tempos de poz. 

Tanna-Toh despreza os povos e criaturas inteligentes 
que escolhem à ignorâôncio é brutalidade come 
goblináidas, orcs, ogres, gigontes e tantos outros. Em sua 
opirião, esses povos bárbaros precisam evoluir & aceitar 
novos costumes e culturas. Pelo força, se necessário. 
Outros Momes: Mãe do Polavro; Guardiã da Mente, 


Avatar: Tanng-Toh costuma visitor Árion como uma enciã, 
curvado pelo peso de muitos livros e pergaminhos que leva 
nos costos: ou então como uma banda com uma harpa. 


Reloções: como protetora dos povos civilizados, Tanna- 
Toh se encontra em oposição o Allihonna, q deusa dos 
povos Bárbaros e primitivos — & também sey irmão 
Megolokk, deus dos monstros. Ela tem boas relações com 
LiniW'u, Thyaotis, Wynno e Valkoria. 


Helladarion, sumo- 


sacerdote de Tanna-Toh 


Os clérigos de Tonna-Toh não têm exatamente um 
sumo-sacerdote; esse titulo não pertece a uma pessoa 
ou criatura, mas sim co artefato chamado Helladarion. 

W'orn Desander, o primeiro clérigo de Tanna-Toh de 


que se fem noticia, resolveu organizar uma ordem E 
sacerdotes em homenagem à suo devsa — e deporouss 
com um problema. Seu objetivo ero acumular e tronsmil 
conhecimento, mas o mente humana eso diminuie 
limitada demais para conter e manter tudo que se opreng 
em uma vida. As BES2005 Marem, ESQUECEM OU SE 
esquecidos, e o conhecimento se perde. 

Wosm ajoelhou-se no mesmo lugar onde hoje se encom 
tra o altar principal do templo, e suplicou pelo ajuda & 
Tanna-Toh. Umo luz surgiu logo odionte e começou à 
mover; Worm seguiu-a até o interior de uma coverno, ondl 
encontrou um grande globo transparente sobre um pedem 
tal dourado. Antes que Worn pudesse se pergunior sobre 
finalidade do objeto, o conhecimento surgiu em suo men 
como um mol Aquele era o Helladanon, um objeto mágoas 
griodo pelo próprio Tenna-Toh. Através dele todo o sobe 
doria dos clérigos e pensadores jamais se perderia, 

à portir deste acontecimento Worn fundou o ordem E 
Tanno-Tah, e ergueu seu motor templo cionte do Cover 
do Saber 
quando um clérigo ou sábio de Arton morre, seu corpo 
levado até o presença do Helladarion paro que sus 
memória sejo absorvida pelo artefato. 


-como passaria a ser conhecido. Desde entoal 


Situação Atual: o Helladoron tem sido utilizado nos 
apenas pelos clérigos de Tanno-Toh, mas também pe 
sumo-socerdotes de outros ordens e demais pessoas int 
antes de Arton. Nestes tempos conturbados mulas 
governantes têm procurado o Hellodrion em Busco dE 
respostas, principalmente sobre a Tarmento. Intelizmer 
te, quando queshonado sobre este assunto, cglobo opendl 
se cola — deixando claro que nem mesmo 05 deusa 
sabem sobre o sinistro evento. Alguns dizem que o grande 
Talude, Mestre Máximo da Magia, esteve dionte da 
Helladarion e ouviu q resposta paro o problema del 
Tormenta... mos o ato necessário poro derrotá-lo sarto tool 
perigoso que Tolude descortou imediotamento essa hipós 
tese, jomoais revelando o conhecimento proibido. 


Aparência: o Hellodaoron é um globo transparente 
lnporentemente cristol, embora sejo inguebrável) comi 
metro e meio de diâmetro, colocado sobre uma estrutura 
de ouro. Seu inferior é enevoodo e brilhante, Ele É O 
simbolo do ordem de Tonna-Toh, e talvez o artefato mois 
importante de Arion. | 

O Hellodorion tem consciência e inteligêncio própr=l 
as, fruto da mescla de todas os consciências armazenados) 
em seu interior (imelusmme Worn Desonder). Hoje ele) 
comanda q ordem de Tannao-Toh como legitimo sumos 
sacerdote, sempre oferecendo conselhos e informações 

& Coverno do Sober — onde está guardado o artefato 

fica na cidode de Gellenn, no remo de Yuden, dentes 
dos tronteiros do Reinodo. Por incrivel que pareço, E 
covemoa não tem guardos; o consulta qo item é aberta o 
todos que o procuram, pois o ordem de Tonna-Toh é 
proibido de esconder quolquer conhecimento. Apesar 
disso, minguêm jamais conseguiu rovbor o Hellodariom 
ele tem os poderes & magias de um gronde sacerdote, 
sendo perfetomente capaz de se defender... 


Helladarion 
FO, HO, R$, 10, PdFO 
Armaduro Extro (Força, PdF, Mogio), 


Boo Fama, Clericoto, Genoalidode, Perícios (todas) 


Ar 5, Água 5, Fogo 5, Terra 5, Luz 5, Trevas 5 





TENEBRA 
Deusa das Trevas 


Deusa do noite, dos trevas, dos reinos covernosos é 
crigturas subterrâneas, Tenebra é q gronde inimiga 
de Argher, o deus-sol, Diz o lendo que, no início dos 
tempos, os dois lutaram paro decidir quem reingria 
em Arton — o dio ou o noite? A batalha terminou em 
empate: por isso, hoje, cada deus domina o mundo 
durante doze horas. 

Tenebra é o mãe de tudo que ando e resteja à noite: 
morcegos, vampiros, zumbis e todos os pos demartos-vivos 
são seus protegidos. Isso costuma levar quase todos em 
Arona pensar que setrata de uma deusa maligna. Isso nem 
sempre é verdadeiro, pois ela protege igualmente todos as 
"aços e crialuros noturnas e subterrâneas, sejom boas ou 
más. Na verdade, embora os anões tenham como divindo- 
de principal o deus Kholmyr, teria sido Tenebra a legitima 
criadora desta raca — sendo elo o segundo divindade mais 
cultuado em Doherimm, o reino secreto anão. 

Por sua ligação com os mortos-vivos, algums cultos 
humanos trator Terebra como deusa de more — 6 que 
e uma interpretação erodo, pois Leer [ou Rognar) é o 
verdadeiro portador desse titulo. Cloro que isso não 
coloboro em nodo pora melhorar à péssimo reputação 
desta deusa. Mesmo assim, clguns templos em sua honra 
podem ser encontrados em certos pontos do Reinado. 


Motivações: pelo menos sob o porto de vista dos huma: 
nos, elfos e outros roças, Tenebro sá pode ser considerado 
maligna. Afinal, é ele quem povoa a noite é o escuridão 
com criaturas perigosos. Claro que o próprio deusa penso 
diferente: elo deseja openos a prosperidade dos seres 
notumos e subterrâneos — especialmente Ds ondes, suo 


melhor criação. 

Assim como Azgher vigia e protege Arton durante o dia, 
Tenebro é vigilante à noite nado acontece sob os 
estrelos sem seu conhecimento. Tenebro também está 
preocupado com a Tormenta: nas áreos atacados não 
existe dio e nem noite, apenas tempestades rubros. Isso 
pode significar que, olém de Azgher, agora existe um 
terceiro poder lutando por árion. Uma guerra entre dia, 
noite é tormento, Não porsce bom... 


Quiros Nomes: Senhora Morte em culios humanos: 
Luah-kai entre irogloditas; Mãe-Noite entre mortos-vivos: 


Avatar: quando vem a este mundo, Tenebra SUE no 
forma de uma vompira extremamente atraente, uma velho 
bruxo ou uma onã. Durante & noite elo é totalmente 
invulnerável o quolguer ataque: durante o ca, contudo, ela 
pode ser ferida — mas Tenebro nunco visita Arton de dia. 


Reloções: obviamente, Tenebro odeio Azgher. Elo tom- 
bém guarda ressentimentos com relação o Ehelryr, uma 
vez que o deus da justica formou-se preferido pelos anões, 
raço que ela própria criou. Ela tem boas relações com 
Megolokk «e Ragnar, seus aliados mais confiáveis; é tam- 
bém algum fipo de pocto secreto com q Divina Serpente. 


Rodarhim, sumo- 
sacerdote de Tenebra 


Quando Rodarhim Sharpblade nasceu há cerco de 
oitenta anos no reino secreto de Doherimm, todos em 
sua coso ficaram opreensivos. A festa de comemo- 
ração pelo nascimento do primeiro filho de Hinna e 
Baherimm Shorplade, que havia sido estudada e 
preporado durante semanas, foi imediatomente can- 
celado e os visitos de parentes suspensos. O beba 
anão nosceu forte e com saúde. Só havia um proble- 
mea: sua pele ero negro. 

Em Doherimm, o nascimento de anões negros é extro- 
muúmente roro e visto como sinal de má sorte. O 
comporiamente usual em cosos como esse é o banimento 
da criança: q princípio Boherimm pensou em entregor o 
filho às autoridades locais e permitir que ele fossa banido, 
mas foi convencido pela esposo Hinno e eriálo em 
segredo. Os dois espolharam então a notícia de que 
Rodorhim morreu no porto. 

O garoto foi criado e educado em uma coverno secreta 
sobolardosShorpbloda. Seus pais explicaram gue ele não 
podia ser visto pelos outros, pors eles tinhom medo do que 
era diferente. “Um dia — dizia Boherimm au goroto — tais 
bobagens serão esquecidas e todos verão que você é como 
qualquer um de nós.” 

Atforso durou cerca de trinta anos. Um dia, consado de 
ficar escondido, Roderhim resolveu soir por alguns instan- 
tes, ver como erg o glorioso império subterrâneo onde 
vivia, e do qualtanto ouvira folor. Fascinado, ele conheceu 
os enormes paredes de pedro trabalhada, os casas escul- 
pidas no própria rocha e os enormes possarelos que 
levavam pero locais de trabalho. Ouviu pelo primeira vez 
asinfonia dos picaretas e martelos. Mosumoa visão estarrecel 
o jovem Rodorhirm mois de que tudo: um enorme templo 
no centro da cidade, tendo diante dele umo gigantesco 
estúluo que tocava o teto do coverna: ero Tenabra, a deúso 
do noite é dos onões. 

O foscinio de Redorhim foi tal que ele mol notou 
quando os guardas se aproximaram e perguntorom seu 





nome. 4 história não terminou bem pora o tomilia 
Sharpblade; Baherimm a Hinna foram condenados à 
morte por esconderem o nascimento de uma criança 
negro. Rodorhim, por sua vez, foi levado para fora de 
Dehesimm com os olhos vendados e exilado, como era 
costume nestes cosos: ele jomoais seria copoz de encontrar 
e cominho de volta, 

Mas o onão guardou sempre consigo o imagem de 
Tenebro. Triste com o morte injusto dos pois, ele jurou 
servir à deusó dos trevos em troca de vingança. O ódio 
tornou sua alma tão negra quonto sua pele, e Rodarhim 
foi tocado pela deuso. 


Situação Atual: não se sabe exotomente como Rodorhim 
adquiriy 2 conhecimento necessário para se tornar um 
clérigo. Alguns acham que ele teve acesso o livros € se 
tornou um outodidato. Outros sustentom que seu desejo 
de vingança airaiu o própria Tenebra, que lhe garantiu 
pessonlmente seus poderes. O fato é que o anão assumiu 
o sobrenome Blackforge, adquiriu grande poder ropida- 
mente e fundou sua próprio ordem, onde átua como o 
sumo-sacerdote. Ele não aceito onões em suas fileiras: 
costuma prégor que os anões se ofostoram definitivomen- 
te de Tenebro quando o expulsaram de Deherimm. Por 
seu crime, um dio eles sentirão o força do vingança do 
deusa é de seu sumo-sacerdote, Entretanto, como qual- 
quer outro em Arton, Rodarhim não sobe onde fica o reino 
dos onões — misteriosamente, nem mesmo seus poderes 
mágicos conseguem revelar essa informação. Nos últimos 
tempos ele está se mostrando obcecado em obter qual- 
quer informação que o leve de volta o Dohenmm. 


Aparência: Rodorhim Bleckforge tem pele negro, barbas 
e cobelos Brancos, e costumo vestir um monto negro e 
douredo sobre umo cota de malha. Ele não se sepora de 
seu machado mágico de lâmina negro. 


Rodarhim Blackforge 
F3, H3, R4, AS, PdFá, 20 PVs 


Arma Especial, Clericoto, Crime, 
Sobrevivência, Má Fama 


Ar 2, Água 2, Terra 4, Trevas 5 


THYATIS 
Deus da Ressurreição 


Deus da ressurreição e do profecia, Thyatis tornou-se 
conhecido em toda Arton após seu maior feito — q 
mágica de Triunphus, o cidode da vido eterna. Foi ele 
quem concedeu à cidade sua famoso benção/maldi- 
ção, que transformou seus habitantes em “imortais”; 
naquele lugar, sempre que uma pessoa moire por 
causas não-neturgis, ela retorno magicamente à vida. 

Mesmo alérm dos fronteiras de Triunphus, Thyatis conto 
com um contingente rozoóvel de fiéis espolhados pelo 
continente, embora seus templos não sejom lão comuns 
quanto os templos de outros deuses. 

Thyotis é tombém frequentemente vinculado aos dons 
da profecia e do premonição. Dizem que existem clêrigos 
de Thyatis otuando como oróculos, copares de prever à 
futuro & prevenir aventureiros sobre oquilo que está porá 
acontecer. Mos estes socerdotes são raros e dificeis de 
encontrar — muitos até acreditam que sejom lendas. Sem 
dúvida, o mais famoso e acessivel [mos nem tanto) destes 
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adivinhos é o sempre mistericso Oráculo de Triunphuss 
alguns especulam que esta figura seja o sumo-sacerdolel 
de Thyatis, enquanto outros ofirmam que sejo no verdode 
seu ovator. Quondo interrogado o respeito da existência 
de outros oráculos, o clênigo apenas permonece erl 
silêncio, cumentando agindo mais o mistério, 

Por incrivel que posso parecer, não existem pinturas ou) 
esculturas de Thyotis — ninguém conhece sua verdadeira 
aparência. O simbolo sagrado exibido pelos clérigos de 
ordem é uma ave fênix. 


Motivaoções: Thyotfis acredita que à ressurreição & uma 
novo chance. Para ele, quando uma vida fermina de moda 
brusco é injusto, deve ser retomada, Uma pessoa cssts5 
nado, por exemplo, leve seu “tempo de aprendizado” ne 
plono material roubado de si, Voltar é como ter o oportus 
nigade de refazer a mesmo lição, desta vez conhecendo 
os erros que se deve evitar, 

Mas apesar de justo, bondoso e generoso, Thyatis cobra 
um preço por sua dádiva, À ressurreição é umo chonce del 
melhorar, de evoluir — uma chance que não deve ser) 
desperdiçado com uma vida estagnada, pouco produtivo À 
Em Triunphus, aqueles que retornom da morte tornam-se 
prisioneiros da cidade e não podem escopor ctê vercar 
uma série de desofios propostos pelo próprio deus — 
incluindo uma incursão através de covernas sob o cidade, 
infestados de monstros. 

No história de Arton conta-se inúmeras lendas sobre 
aventureiros envolvidos em grandes missões paro salvos 
dívidas com Thyatis. Neste aspecto, o deus do ressurreiçõo 
é muito porecido com Volkoria, o deusa do ambição: 
ambos desejam que seus devotos sejom corajosos, aven- 
tureiros, sem medo de desafios. 

Outros Nomes: Thyatis não é conhecido por outros nomes. 
Avotor: não há noticios de aparições recentes de Thyatis 
em Árion ou comprovações de aparições passados. Diz o 
lendo que ele surgiu pessoolmente diante do socerdole 
Krilos 09 lançar sua bengõo/moaldição sobre Triunphus — 
mas esse clérigo morreu em seguido, sacrificando o 





própria vido pora solver seu povo. Por esse motivo, alguns 
acreditam que ninguém deve ver o face de Thyatis ou 
morrera, sendo esta o razão pela qual ninguém conhece 
sua Gporêncio. 

Alguns estudiosos, contudo, acham que Thyatis pode se 
mandestor em Aron com o forma de uma fênie. 


Relações: sendo considerado o deus do ressurreição, 
muros vezes Thyotis é apontado também como um deus 
da vida, em oposição direto o Rognor/Leen — mas este 
aspecto não é facilmente aceito polos estudiosos de Arton; 
eles afirmam que o divindade mais próximo deste popel 
serio Leno, o deusa do cura e do fertilidade. 

Thyatis tem boas relações com Valkoria, Leno e Tanna- 
Toh. Ele & adversário de Nimb e Tenebro. 


Magoor, sumo- 
sacerdote de Thyatis 


Ao contrário de Severus, sumo-socerdote de Hynnin, 
Magoor nem sempre viveu em Triunphus. No verdo- 
de, Mogoor foi um ladrão perigoso que aotormentova 
Arton há algum tempo atrás. 

Fugindo de milícia de Volkoria, Magoor achou em 
Triunphus o refúgio perfeito. Ele conseguiu viver por 
algumtempo no anonimato, mos foi reconhecido e denun- 
ciado por um aventureiro à guardo local, No meio do 
perseguição, Mogosr despencou de uma tome de cinco 
andores. E morreu. 

Trozido de volto pela bênçõe/maldição, MDIC 5 
encantou com o déio de ter umo novo chonçe no vida. 
Fascinodo pelo dom dos clérigos de Thyotis, Mogoor 
decidiu se tomar ele mesmo um iniciado. Suo dedicação 
foi tão grande que, onos depois, ocobou por Gasumir o 
posto de sumo-socerdote do ordem. 


Situação Átual: apesor de ter morrido dentro de 
Triunphus, boatos dizem que Magoor está livre da benção/ 
maldição e pode cruzar às muralhas do cidade quando 
bem entender. Verdade ou não, ninguém nunco viu 
Mogoosr deixor Triunphus. 


Aparêncio: Magoor & um homem calvo e robusto de 
cerco de d5 anos. Uso covonhoque e tem como marca 
característico uma cicatriz de quoiro centimelros má testo, 
lembrança de suo “more”, Embora costume cilór o si 
mesmo como exemplo de redenção, Magoor recusa-se q 
comentor seus tempos como lodrão e jornais voltaria o usar 
suas habilidades de ladino novamente. 


Magoor 
Fi, HZ, R2Z, AS, PdF1, 10 PVs 
Boo Fomo, Clericoto, Crime, Sobrevivência 


Ar 3, Água 3, Terra 2, Luz 3, Trevas 1 


VALKARIA 
Deusa da Humanidade 


Existe alguem responsável pelo eterno insatisfação 
é descontentamento dos seres humanos. Outrora 
uma das mais importantes divindades de Arton, 
Valkaria concedeu gos humanos a ambição — seu 
maior defeito e também sua maior qualidade. Dizem 
os socerdotes de Valkoria: “se todos fossem felizes 


com aquilo que já têm, nós cindo estoriamos viven- 
do em covernos,” 

Assim, Volkora é tida come o deusa do ombição, da 
conquista e do evolução, mas de um mode positivo. Ela é 
o potrono das grandes expedições, descobertos e oventu- 
ras do roça humono. Foi adequado, portanto, que os 
primeiros exploradores vindos de Lomnor encontrassem 
uma imenso estótuo do devso esperonde para recebê-los 
em Aron. Alguns também pensom que q chegado de 
Lorde Niebling, o gnome inventor, teria sido arquitetado 
pelo própria deusa. 

Contudo, opesor de sua importâncio no panteão de 
&rton, atuclmente Volkorio jem influência muito menor 
que oulroro: só existem seguidores desta deusa no cidode 
de mesmo nome. Seys clérigos são roros e não gozam de 
grandes privilégios fora des fronteiros da copitol. Quonto 
mais distante do copitel, menor a crença em Valkaria. Fora 
do reino de Deheon muitos até duvidom que à deusa 
exista; pora eles, Valkorio é apenas o nome do cidode que 
obrigo o estátua, 

Volkorio dem à aporêncio de uma mulher exuberante, 
perto de 25 anos, com longos cobelos ruívos. A estátua do 
cidade mostra a deusa seminua, com desenhos dourados 
serpenteondo sobre o belo corpo; nos templos, imagens 
menores mostram q deusa em trojes diferentes — retro- 
tando o coráter de Valkoria, sempre descontente e sempre 
em mulação. 


Motivações: Volkoria não é considerado q deuso do 
ambição por ocaso. Seu grande objetivo é lavar os seres 
humanos, seus protegidos, à dominação total de Arton — 
& quaisquer quiros mundos que existam, Mas estronho- 
mente, quanto mais à raço humana avança, mais o deusa 
Volkario é esquecida... 





Isso na verdade aconteceu opós o revolia dos trás 
deuses — Volkoria, Tilionn e é Terceiro — contra o resto 
do Panteão. Todos foram derrotados e castigados. Mas o 
pusto Kholrmyr, por entender que o ambição fozia parte da 
naturezo de Volkaro e que no fundo elo era umo deuso 
bondosa, decretou que elo teria um castigo mais brando: 
mesmo transformado em pedro [o estátua que odorna o 
centro do Reinodo é REALMENTE Volkoria], oindo fe 
permitido o elo conservor seu lugar no Panteão como 
deuso da humonidadee ser lembroda por seus seguidores, 
mas apenas nas proximidodes da estátua. Os outros dois 
deuses, por ouiro lodo, forem totalmente esquecidos. 


Outros Nomes: Volkaria não é reconhecida como deusa 
em outros portes de Aron 


Avatar: quando endaovo sobre Arton, Volkoria surgia 
como uma bela mulher — mos pomais usava duas vezes 
a mesmo oporência. Contudo, não há registros de qual- 
quer mornitestação dela nos últimos séculos: Como estó- 
tua, Volkorio não é copoz de projetor uma forma avatar. 


Relações: embora tenho despertodo o piadode e simpá- 
tia de muitos deuses, Volkoro oindo é umo prisoneira 
“cumprindo peno” por ordem de Kholmyr. Ela vive em 
estado de dormêncio, incopoz de se comunidor com os 
cutros. 

Conta-se, contudo, que Khlomyr dersou uma pequeno 
esperança paro o deusa do humanidade: o interior da 
estátua obrgo um labirinto de túneis, o mais perigoso 
entre todos que existem em Aron. Se um dio esse labirinto 
for vencido, esta será o provo de que Volkaria é omado por 
seus servos — os humonos e aventureiros — e poderá 
então ser restaurado, Obviamente, até ogora ninguém foi 
bem sucedido na empreitado. 

Ser clérigo de uma devso não reconhecido tem suas 
desvantagens: quanto mais distante do estátua de Volkario, 
mais fracos ficom seus poderes. Nenhuma de suas mogios 
funciona olém dos fronteiras de Deheon [dizem, inclusive, 
que as fronteiras do reino foram marcadas assim). Quais- 
quer outros poderes clericais (poder do fé, poderes goran- 
tidos...) aindo funcionam além das fronteiras. 

Fora de Debeon, clérigos de Volkora não são reco- 
nhecidos como verdoderos socerdotes; eles costumam 
ser vistos como charlotões e falsários. 

Apesar dos problemas que encontram quondo afasto- 
dos de Valkario, os sacerdotes Em como obrigação qui- 
hor à humanidade em seu ovonço: pelo menos umo vez 
por ono eles devem integrar grupos de aventureiros e 
participar da suos descobertas. 


Gellen, sumo- 
sacerdote de Valkaria 


Conta-se que Gellen Brighitstaff é descendente de 
Owen Brightsioff, um dos únicos clérigos de Valkoria 
existentes no época. Sendo assim, é naturol que 
Gellen tivesse crescido já com os idéios de Volkorio 
no cobeço. Às histórias, possodos de poi poro filho 
no fomílo Brightstof, folovom de tempos em que 
Valkorio ero amado e idolotrado por todos em Arton. 
Mos algo grave aconteceu entre os deuses, e Volkaria 
foi esquecida por quase todos. 

Gellen cresceu com este mistério lhe importunando. 
Um dio, já como clérigo de Volkorio, resolveu que encon- 
traria à resposta de uma vez por todas. Ele viajou até q 


Caverna do Sober é procurou pela Helledarion, o ortetoto 

inteligente que serve como sumo-sacerdote paro o ordem 

de Tannah-Toh. Os clérigos do deusa do conhecimento 

avisarom que oquela pergunte já hovio sido farto ontes, | 
mos em vão: oporentemente, o ortefoto se recustva O 

responder quaisquer dúvidos que envolvessam os deuses 

e seus relocionamentos. 

Gellen tentou mesmo assim — e, espantosomente, 
recebeu q resposta. Uma resposta triste: Volkoria era uma 
deusa sob castigo severo, petrhicoda, até que o human 
dade mostrasse uma provo de suo devoção. O Helladariom 
tez Gellen juror que guordório segredo. Um dio esso 
verdade serio revelada também so filho de Gellen, mas 
o próprio ortefoto o feria 

Como admiração de todos, Gellen assumiu o posto de) 
sumo-socerdote de Valkoria, posto que ocupo oté hoje. 
Sivação Aval: Gelen continuo com sua preocupação 
primordial; fazer com que os pessoas voltem o ocellor 
Volkora como uma deuso legitimo, Embora não possa crhor 
os coisas que ouviu do Helladarion, ele utilizo seus 
ensingmentos paro conseguir mais odepios. Entretanto, por) 
recentes problemos de soúde, Gellen abandonou SUE 
costumeiras peregrinações com os outros clérigos. Sem 
filhos, q sumo-socerdote vem treinando o porem Henno 
Kalomar para qssumirseu lugar quondaforchegada a hore 


Aparência: Gellen é um senhor simpático, mas severo 
quendo necessório, aporentondo cerca de 55 onos. Seus] 
cobelos são grisalhos e suo longo barba é bronca. Os olhos 
são costonhos e transmitem uma enorme sensação de 
confiança. 


Gwen Haggenfar 

EO, H3, R2, AS, PES, 10 PVs 

Boa Fama, Clericoto, Crime, Sobrevivência 
Fogo 6, &r 7, Água &, Terra É, Luz 7, Trevos 8 


WYNNA 
Deusa da Magia 


Wiynna, como & chomada em boo parte dos reinos 
de Arton, é considerodo o deusa do magia. Elo | 
protege os magos e provém os energias místicos | 
necessários para à execução de suas magias. 

Wynna é sempre misteriosa. Todos 05 suas represen- 
tações mostram uma figura encopuzado, totalmente ocul- 
to por um manto ainza, simbolo da neutralidade. Supõe- 
se que Wynna sejo do sexo feminino por sua voz doce & 
melodiosa 

Há controvérsios entre os mogos a respeito de suo 
existência ou não. O Gronde Mestre Tolude & um dos mas 
fiéis seguidores de Wynna, e diz que deve o elo sua atual 
condição de mago supremo. O notório Aleph Olhos Vermes 
lhos tombém terio recebido da deusa seus grondes poderes 
Todos os devotos de Wiynna Jem suo grande maioria magos) 
usêm no dedo mdicador um onel dourado com um pequeno 
rubi encravado no centro, como simbolo de sua crença. 

Mas outra corrente de persomento, defendida pelo 
mago Veciorius, crê que O megia é apenas uma energia 
natural e considera absurdo a existência da deusa. Notu- 
ralmente, 1950 alimento cingo mais o eterno rivalidade | 
entre Tolude e Vecionus. 





Motivações: o que Wynno mais desejo é o exponsõo & O 
reconhecimento de magia. Quonto mais pessoos conhe- 
cem é utilizam mogia, melhor será o mundo, Às forças 
mágicas são uma dádiva que ela oferece Go povo de Arion 
para que usem como quiserem — seja para o bem ou paro 
o mal, pois elo ocredito principalmente na liberdode de 
escolho. Por isso elo permite que tonto magos benignos 
quanto malignos usem q magia. 


Outros Nomes: Dolo, entre os alhos. 
Avatar: Wynno costumo assumir à termo de uma lindo e 


exuberante mago de cobelos longos e dourados, ou um 
humano ilusionista gordo e bonachão, 


Relações: o deuso do megio é alindo de Tanna-Toh, O 
deusa da arte e conhecimento, e do deuso élfico Glórienn. 
Ela também tem boas relações cos Thyotis. Seus maiores 
úponentes são os deuses de povos que desprezam a magia, 
preferindo selvogeria e borbárie: Ragnar, Tenebro, Keenn, 
Megolokk e outros. 


Gwen, sumo- 
sacerdotiza de Wynna 


Muitos aventureiros se tornam clérigos porque pre- 
cisam de uma crença, precisam seguir um ideal. 
Outros simplesmente são devotos do fé e resolvem 
segui-la com mais afinco. Mos o jovem conhecido 
como Gwen Haggenfar se tornou clérigo de Wynna 
por apenas UM motivo: ambição. 


Gwen sempre viu nó magia um meio que os deuses 
haviam encontrado pare diferenciar os criaturas despre- 
ziveis dos nobres. Pora elo, um mago só era realmente 
poderoso se merecesse O poder que obtinha. As ouiras 
pessoas eram openos... gado. 

Tendo alcançado seu próprio limite come mega, Gwen 
ofereceu suo alma o Wynng e passou o estudar com afinco 
os designios do deusa. Hoje ela, é sem dúvida, à clérigo de 
"mma mais poderoso de Aron — e o exemplo mois clero 
de como a magia pode ser perigosa em mãos molignas. 
situação Atual: o único objetivo de Gwen é demonstrar 
o poder do magia otrovés de seu gonho próprio. Ela tem 
feito tudo para se fornor agindo mais poderosa. Alguns 
aceitam que ela é o reencornação do lendária mago 
enlouquecido Hangphorstyth, embora esto seo umo tes- 
rio dificilmente comprovóvel, 

Assim como Mestre Arsenal coleciona armas e ormadures 
mágicas, Gwen acumula livros & pergominhos com magias 
raras. Dizem tombém que elo conserva em sua companhia 
alguns monstros bostonte perigosos, Éestranho queciéggoro 
Talude, o Mestre Mimo da Gronde Academia ÁArcona & 
devoto mais famoso de Wynna, aindo nãe tenho tomado 
nenhuma atitude o respeito de garcia. Alguns acham que há 
muito mais do que parece nessa história... 


Aporêncio: embora não sejo nova em Aron, Gwen 
apresento o corpo esbelto de uma jovem de 22 anos. Seus 
cobelos negros se olongam até o ciniura e, nos raras vezes 
em que foi visto, trajavo um mento semi-tronsparente. 


Gwen Haggenfar 
FO, H3, R2Z, AS, PdF5, 10 PVs 
Boa Fama, Clericato, Crime, Sobrevivência 


Fogo 6, Ar 7, Água é, Terra &, Luz 7, Trevas & 


Divindades Menores 


Os vinte membros do Panteão representam os aspec- 
tos mais importantes de Arton: justiça, guerra, netu- 
rezo, sol, noite, vido, morte e outros. Existem, contu- 
do, centenas de outros cultos ligados a conceitos 
menos importantes. Eles são os chamados divindo- 
des menores. 

Uma divindade menor é uma entidade com menos 
poder que qualguer membro do Ponteão, mos ainda 
superior os mortais. Nem todas são deuses verdadeiros: 
algumas são apenas criaturas, mos tão poderosas que 
possuem seus próprios cultos e clérigos. Muttas divindades 
menores são monstros, magos ou mortos-vivos. 

Enquanto os deuses do Panteão são reconhecidos em 
tada Arton (exceto Valkoria, um caso especial), um deus 
menor costumo ser conhecido apenas em uma único 
região, reino, cidode ou mesmo cldeia. Os devotos de 
uma diindode menor muito roromente ultropassom dez 
mil pessoas. É o caso de Toris, o ciumenta deusa que 
originalmente criou o Polodino, cultuado apenas no 
minúsculo remo de Jollor, 

Note também que muitos deuses mengres represen- 
tom “partes” do aspecto de um deus moior. Assim, embora 
existo o deus dos monstros Megolokk, há também o deus 
Hurloagh dos hobgoblins e vários outros deuses de mons- 
tros específicos. O próprio Ragner, atualmente membro 
do Panteão e principal divindade goblinóide, era um deus 
menor dos bugbegrs. 
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Andrus, o Aranha 


No história dos grandes criminosos de Arton, uma 
figura ocupo lugar de destaque. Um ladrão sorratei- 
ro e assassino furtivo, capoz de escaladas impossi- 
veis — conta-se que pode escolar superfícies total- 
mente lisos sem ouxilio de equipamentos. Dizem 
também que, certa vez, ele teria prendido com teia de 
aranha um guarda que tentou copturá-lo, Tais ha- 
bilidades fantásticas valeram a esse homem o titulo 
de “o Aranha”... 

Andrus Fasthand ficou órião quando cria nço. Vivendo 
nos ruas do cidode, e dono de uma agilidade Impresso 
nonte, passou o roubar paro sobreviver. Adotodo pelo 
chefe de uma guilda de ladrões, ele aperieiçoou suas 
habilidades e fornou-se um mestre dos roubos. Mas seu 
tolento aflorou de tal forma que o simples vida de lodrão 
o deixava entediado, e Andrus soiu pelo mundo conhecen- 
do cidades e colecionando inimigos. 

Durante algum tempo Andrus fez parte de um grupo 
de aventureiros, que tombém reuniao o bárbaro Toskan 
Skylonder, à mago Rover Blackmoon, o monge Mask 
Master, o elfo somuroi Kanedo Shimeru e vários outros 
(poucas pessoas no mundo sabem que estes conhecidos 
heróis já atuaram juntos). Durante umo missão o grupo 
atacou uma das fortolezas de Mestre Arsenal, clérigo de 
guerra e famigerado colecionador de itens mágicos; ali 
Andrus conseguiu uma copa mágia que lhe permilia andor 
pelos paredes feito aranha e disporor teia pelas mãos. 
Assim nascia o lendo de Andrus, o Aranha. 

Anos mais torde, opós uma lucrativo vida de crime, 
Andrus tornou-se chefe de sua própria guilda. Infeliz mente, 
2 “ndo fócil” como chefão deixou-o descuidado — e ele 
acabou assassinado por um traidor. O fim do Aranha? 
dinda não: Porx Methrolion, clárigo dos deuses do tro paço 
e antigo colega de aventuras, usou seu poder paro trozer 
Andrus de volta à vida. E ela não está muito feliz com o 
traição de Lucas Moldvoy, o Comoleão... 


Andrus o Aranha 
F2, Hã, R3, A3, PdF5, 15 PVs 


Ataque Especial, Arma Especial, Paralisia, Crime, 
Má Fama 


O Camaleão 


Muitos aventureiros espalharam sua fama através 
dos eras, mas poucos deixorom uma trilha de sangue 
* morte tão grande quanto Lucos Moledvay. Conhe- 
cido publicamente como “o Comaleão”, seu nome 
inspira medo e apreensão onde quer que sejo dito. 
Muitos consideram Lucos o assassino mercenário 
mais cruel e competente de Árton. 

Lucas é fruto de umo união forçada, Durante um 
conflito entre elos e humonos pela posse de terros, O 
guerreiro achar molentou umo mulher humana. Mais 
orde, opés o fracasso da revolta élfico, Schor jamais voltou 
2 ser visto. Lucas foi criado pela mãe é pelo poi adotivo, 
um mago, de quem recebeu seus primeiros conhecimen- 
tos sobre magia. Somente após a morte da mãe, Moldvay 
seio 2 conhecer suo verdadeiro origem; sentindo-se 
inconformado por ser fruto de um ato brutal cometido por 
seu poi, Lucos iniciou então suo trajetória negro nos 
Feaminhos da vingança. 

Aperteiçoando-se na prótico de magia graços q livros 


roubados de seu pai adotivo, ele wiajou para à Reinado. 
Ingressou em umo guilda de ladrões de forma inusitada, 
invedindo o lugar para provar sua competência e profico- 
mente impondo-se como membro. Renn Hidelgord, chefe 
do guilda, aprediou tanto ousadia e admitiu o rapaz em 
suas “fileiras”. Um mestre foi escolhido pora freinor o 
jovem nos cominhos do crime: ninguém menos que 
Andrus Fasthond, “o Aronho”, 

Anos depois, Andrus essumiu o liderança do guilda 
após a morte misteriosa de Renn. Lucas continuou ativo- 
seus talentos combinados de ladrão e mago tornsvam-no 
quase infolivel. Acabou se especiolizando no roubo de 
itens mágicos. Alguns ele vendia, outros adiciongva a seu 
proprio arsenal pessoal. Por usor meios mágicos pora 
distarçor sua verdadeira aparência, passou a ser conhe- 
cido como “a Comealedo”. 

Mos Lucas nunca esqueceu o ádio pelo pai Schar. Um 
dia, após ossassinor o chefe Andrus (11) & provoçgar q 
dissolução de guilda, « Comaledo resolveu portir. Ele 
passou o vogar pelo continente orioniano trobalhondo 
como assassino para quem pudesse pagar. Lucas é obses- 
sivo e, mesmo quando disfo rodo, mosirá um or extremo- 
mente arrogante. Sofre de excesso de confiança e jamais 
recusa um desafio. Em gerol ele mata apenos quando 
Pago para isso — exceto no coso de elfos. Sempre que 
encontra um elto, primeiro Luces tento descobrir se ele 
tem alguma pisto sobre seu pai... e depois o mata. 
Contudo, apesar de seu ádio pelo raço élfico, Lucas 
Molavay costuma mostrar certa compaixão e solidarieda- 
de paro com meio-elios como ele 

Dificilmente Lucas repete uma mesmo identidade, 
Mesmo o nome utilizado neste documento pode não ser 
verdodeiro. Seus itens e poderes mágicos tormam-no 
copoz de mudor de cor, olturo, raça, peso e olé sexo. 
Proticomente ninguém conhece seu rosto. Contudo, ope- 
sar de tantos precouções, Lucas anda um tonto pregeupo- 
do: ele ouviu dizer que Andrus o Aranha veliou à vida, e 
Ógora quer vingança... 


O Camaleão 
F2, H4, R3, A3, PdF5, 15 PVs 


Ataque Especial, Arma Especial, Paralisia, 
Crime, Má Famo 


Katabrok, o Bárbaro 


Encrenqueiro e bom de briga desde criança, Kotabrok 
cresceu em uma pequena vila, tão pequeno que seu 
nome era apenas Vila. Sua mãe estava certa que ele 
não servia porg nada, mos Grund — ferreiro local e 
aventureiro aposentado — pensava diferente. Trei- 
nando o rapoz no uso de armas, escudos e armadu- 
ros, tomou-o um bom guerreiro, Depois de alguns 
meses, o adolescente Kotobrok juntou seu pouco 
dinheiro, suas armas e roupas e saiu para ganhar a 
vida como mercenário. 

Kaiobrok é alle e musculoso. Uso cota de malha e peças 
Se outras armaduras nos ombros e punhos.Veste colços de 
couro e botas altos. Seu rosto é comprido, com queixo 
imenso. Usa uma faixo no testo paro que seu cobelo não 
Oba Mo -rosho. 

Kotobrok gosto de contar vantagem, de gobor-se de 
seus feitos, sempre exagerando quando conta suas histá- 
ras paro outros pessoas — principalmente para mulheres 
e crianças, Ádora possar o tempo em tavernos festejando 





os seus feitos [ele é divertido, mas às vezes um póuco 
chato). Tem o hábito de alterar seu titulo, de acordo com 
a situação. Katabrok, o Sobido quando tem alguma idéia; 
Kotobrok, o Invencível, quondo ganho uma luta, etc. 

Apesor de fonforrão, Katabrok não é covarde — luto 
com afinco e nunca abandona seus ormigos, Ele simples- 
mente adoro xingar às monstros que enfrenta, principal- 
mente kobolds, criaturas que ele odeia, Sey melhor amigo 
é Tasloi, uma pequena criatura que Kotabrok adotou como 
seu “escudeiro”; ele gosto muito de seu omigo verde & 
acha que proteger Tasloi é suo responsabilidade, mas 
nunca vai admitir isso paro ninguém. Além de Tasbor e seu 
covalo Furioso, &atobrok costuma agir com um grupo de 
amigos: Viodislov, o Necromonte; Abdullah, guerreiro 
nômade do Deserto do Perdição; e o elfo Tolehthieo, 
clérigo da noturezo. 


Katabrok 
F3, HZ, E3, à2, PdFO, 15 PVs 


Aliado (Tasloi), Energio Extro 1, Protegido 
indefeso (Tosloi), Má Foma (irapolhão) 


Tasloi 
E1, H4, RO, AQ, PdF1, 1 PV 


Alodo [Kotabrok), Sobrevivência, 
Devoção [obedecer Katabrok) 


Abdullah 

FZ, H3, R4, Al, PdFO, 20 PVs 
Paladino (Azgher) 

água 2, Luz 3 


Talehthiea 

F1, H1, R2, 47, PFO, 10 PVs 
Elfo, Clericoto (Allihanna), 
Terra 3, Luz 3, Água po 


Aleph Olhos Vermelhos 


Há centenas de anos, por razões que nós mortais não 
podemos deduzir, um mago chamado Aleph foi 
escolhido para receber umo bênção da Deuso do 
Magia. Esse mago recebeu um presente da própria 
deusa — um amuleto mágico, que tombém era uma 
maldição: Aleph seria poro sempre imortal, mas 
nunca poderia se seporor do amuleto. Se tal coisa 
acontecesse, ficoria doente e morreria em breve se O 
artefato sagrado não fosse recuperado. 

O amuleto de Aleph não & mágico, & nenhuma outro 
pessoa que o utilizor voi se tomar imoral. Ele funciona 
apenas como simbolo de devoção à Deuso — o poder, no 
verdade, vem delo. Nenhum tipo de mogia pode ser 
utilizado contra o peço. 

Poucos sabem sobre a imoralidade de Aleph. Mesmo 
o existêncio desse mago é mantido em segredo — ele 
prefere umo vido solitário, viajando pelo mundo e raro: 
mente possando duas vezes pelo mesmo lugor. À Único 
lembronço que às pessoas guardom de sua possogem é o 
mortiço e insólito cor overmelhado de seus olhos, um 
efeito colateral cousado pelo bênção da Deusa. 

Aleph dedica suo vida eterno o desvendar os segredos 
do mundo, aprendendo tontos formos de magia quonto 
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] 
possivel. Uma vez descartado o problema da longevidod 
ele tem todo o tempo do mundo pora dedicar-se do estuda 
de mais e mais feitiços. Hoje Aleph é um dos maioresl 
magos de árton. À graço da Devso e todo esse poder 
contudo, tomaram Aleph arrogonte e descuidado. HE 
acredita que nada pode ferila ou matá-lo [o que esta be 
perto do verdade], e um dia isso pode custor-lhe o vino) 

Em alguns lugores de Arion comento-se que Als 
ando obcecado em encontrar uma ormo cu magió pars 
demotar q Tormenta, Alguns dizem, inclusive, que ELE 
sera o culpodo pelo primeiro otoque do tempestade 
demonigea — comento-se que Aleph estava em Tamu-ra 
quando o Tormenta atacou. 


Aleph Olhos Vermelhos 
FO, H7, R2, AQ, PdFO, 10 PVs 
Arcano, Imortal 

Fogo 6, outros 5 


Lorde Enxame 


Esto é a oporência de Lorde Enxome: um bonde 
compacto de mescos e vespas, formando uma silh 
eta humanóide e empunhando uma espodo longa! 

A criatura coletiva pode atacar com sua espado mágica 
ou Como um ensaome comum, envolvendo umo vitima 
cousando dono. Ele não pode ser tendo com arma 
corantes ou parfurantes, mas 05 Insetos Quê COMmpácIr SE 
corpo podem ser esmagados com armas impociontes, Eles 
tombérm podem ser queimados com tochas 

Qualquer um pensaria que, com q morte dos inseto 
Lorde Enxome estoria destruido. Meda mais distante da 
verdade! Em questão de segundos, as moscas e vespos dos 
redondezas atenderão o um impulso irresistivel e criorõea 
um novo corpo pora Ensome. Ele poderá ressuscita 
indefinidamente, “Enguanto existirem insetos no mun 
eu vivereil” ele costuma dizer. 

Os poderes de Ensome vão muito além de open 
ressuscitar. Ele pode, por exemplo, invocar mois inseios 
paro criar um exército de outros “corpos-ensome” idên 
ticos ao original; ou então construir um corpo litânico de 
qguarento metros ou mais, feito com moscas e obelh 
gigantos! 

O segredo paro o destruição de vilão está em suo armas 
Lorde Enxame- não é umo criotura, E gm Uma espada 
mágica inteligente. Uma poderoso orma, copor de com 
trolar qualquer quontidade ce insetos e outros ortrápodel 
jaranhos, escorpiões, centopéias...) dentro do calconce de 
dez quilômetros: Criada por umo civilização desconhec 
do e-extinta há milhões de anos, o espodo estave opris 
onado em um cofre mágico olé ser libertado por um trema 
de terro em fempos recentes. Agora seu objetivo é resta 
rar o mundo como ero há milhões de onos — ou se 
dominado por insetos. 

Arma Especiol +5, copoz de folor e detector intenções 
berignas, ver coisas invisíveis o até TOm e detector magiol 
Focus 2 em Ar (pora o ventrilogquismol. | 


Luigi Sortudo, o Bardo 


O bardo particular do imperador-rei Thormy era 
conhecido em todo o reino e mais além, ctê que 
resolveu deixar o palácio para percorrer o mundo 
Pelo menos, isso é o que todos pensam: sendo u 





grande amigo de Thormy, no verdade Luigi cindo 
encontra-se q serviço de seu rei, atuando como uma 
espécie de ogente secreto, fazendo contatos e co- 
lhendo informações. 

Luigi Sortudo gonhou é apelido so atravessor um 
compo de botolho em mes à uma soroivoda de flechos, 
sem ser ctingido por nenhuma. Na verdade, sua “sorte” 
ne ocasião deveu-se a um múnto mágico que 6 protege 
contra qualquer ologue com projéteis e ormos de arré- 
messo. Além do monto, Luigi corrego um item mágico 
único no munde até onde se sobe: seu bandalim finomente 
acabado, que porece inofensivo, mas é uma arma mágica 
poderoso: Um bardo farmborzado com o instrumento 
pode fazer disparos mágicos dedilhondo es cordas. 

A vitima dos disparos do bandolim de Luigi não tem 
direito à nenhum teste de Armadura poro absorver o dano, 
e sofre dano normal pela Poder de Fogo de Luigi. Um 
resultado 7 no teste de Habilidade para o ctague obriga 
a vitima q fazer um teste de Resistência; falho resulta em 
morte automático. Luigi também tem um mento mágico 
de proteção (Armadura +2, bônus de 4) emtodos ostestes 
de Resistêncio) refletor de projéteis [ale não pode ser 
atingido por ataques baseados em Poder de Fogo 4 ou 
menos, exceto aqueles feitos por magia ou Arma Especial). 

Luigi é, ccima de tudo, um brincalhão. Adoro emboraçor 
amigos é inimigos com ilusões e truques ingfensivos. Che- 
gou mesmo a criarele próprio 09 menos ele diz assim) uma 
magia com esse propósito, O Apavorante Gás de Luigi. 

Atualmente, Luigi se encontro em missão especial pera 
o rei Rhormy. Ele percorre o mundo é procura de suo filha 
fugitivo, à Princesa Ehona. 


Luigi Sortudo 
Fi, H3, R2, AZ, PdF2, 10 Pys 


Arma Especial, Ataque Especial, Artes, Investigo- 
ção, Patrono (rei Thormy) 


Ar 3, Luz 3 


sa 
O Dragão-de-Aço 

Um golem é uma crioturo ortificiol, uma estátua 
onimada por magia. Eles costumam ser fabricados 
com todo tipo de material: madeira, osso, metal, 
pedra, barro, vidro e até carne humano — como o 
monstro de Frankenstein. Golens não são criaturas 
vivos e não têm inteligência: não sobem falar, e 
apenas conseguem seguir ordens simples de seus 
criodores. Pela mesma razão, são imunes o fodas 
magios e poderes que afetam q mente. 

Golens normais [6 são adversários dificeis, mais existe 
em Ártor uma cristuro artificial muito mais perigosa: um 
golem de dragão. 

O Drogão-de-Aço foi construido há milênios por um 
mago poderoso, morta há muito tempo. Ele permaneceu 
desativado no laboratório secreto do mago, escondido nas 
covemos dos Montonhas Songuinários. Foi assim cté 
tempos recentes, quendo o goroto bárbaro Taskaon 
Skylonder e seuv grifo, durente umo aventura infantil, 
despertaram o crigiuro, Ao contrário dos golens normais, 
Dragõo-de-Aço tinha elevado inteligência - 
tredo por não conhecer seu préprio nome ou propósito, 
odiou ser trozido águelo não-vido. Pora vingor-se ele 
encontrou o destruiu o aldeia de Toskon, e ogoro percome 
o mundo em busca do moldito bárboro. O monstro já 


ele, Trus- 


arrasou muitos vilas é ceifou muitos vidas em suo coçado... 

A criatura é imune o todos cs formos de frio, fogo, 
veneno é gases, mágicos ou não. Por ser inteligente, no 
contrário de outros golens, o Dragãõe-de-Aço é vulnerável 
q magias que afetom q mente imas ele é oindo imune a 
magias de baixo nivel). Não tem as0se, portanto, não pode 
voar. Em compensação ele tem oito patos, e pode atacar 
com até cinco gorres de code vez (dono de 2dé coda), 
enguanto se equilibro nos irês restontes. Suc mordida 
cousa 3d+ TO ponto de dano. Por ter sido criado sem asas, 
ele odeio dragões normois e quiros crioturos voadoras; 
quondo os encontra, costuma matá-los pora srrancor-lhes 
Os G505, 

Drogõo-de-Aço não pode ser ofetado por nenhuma 
magia de Focus 4 ou menos, nem ferido por armas 
normais, de proto ou armas mágicas frecas (apenas uma 
Arma Especial pode ofetá-lo). Ele tem ? pontos de Focus 
em variados Caminhos, à escolha do Mestre, Ele pode 
projetor uma boforado de gás venenoso medindo éxm: 
todos dentro da nuvem devem ter sucesso em um teste de 
Resistêncio ou sofrem morte instantâneo, 


Dragão-de-Aço 
F4, H4, R6, A7, PHFO, 30 PVs 


O Grupo do Mal 


Embora grupos de guerreiros volorosos e sábios 
magos de bom coração sejom mais comuns, nem 
todas as equipes de aventureiros são compostas por 
heróis. Vilões também podem se unir, pelos mais 
variados morivos, O assim chomado Grupo do Mal é 
o exemplo mais conhecido em Árton. Seus membros 
são Ellen Redblade, a Roinho dos Dragões; Arthur 
Donovan Ill, o Polodino Caido; Scythe, o Clérigo do 
Morte; e Sean Cavendish, o Assassino Serial. 

Ellen Redblode é uma mercenário. Guerreira impla- 
cóvel, troido por todos que conheceu, Ellen tem apenas um 
amigo: Sillth, o dragão negro quem adotou como “filho” 
e companheiro. 

arthur Donovan [ão filho corampido do comandante 
dao maior ordem de cavaleiros de Arion. Outrora um 
valoroso covoleiro, opás um misterioso seguesiro tornou: 
se um cavaleiro frio e obcecado pelo justiça. SUA justiça. 

Servo-de Leen, o deus do morte, Seyihe foi encontrado 
às portos de templo, sem memória nem passodo. Treinodo 
pelos clérigos do local, hoje ele é um des mais dedicados 
servos do deus maligno, trazendo morte e desgraço por 
onde posso. 

E o meio-elto Seor Covendish pode ser considerado um 
serio! killer psicopata de primeiro grondezo. Ex-ortista 
circense, Seon se esconde por trás de seus “inofensivos” 
shows de magia e malaksorismo, escolhendo suas vifimos 
durante o dio é otocando à noite. 

Unidos por uma moldição rogodo por um mago 
maligno, os quatro vilões formom um grupo mortal e 
involyuntariamente inseporóvel: se quolquer dos mem- 
bros merrer, outro escolhido qo acos0) também mome- 
rá. Incopazes de alocar um oo outro sem arriscar os 
próprias videos, os vilões vogam por Aron trabalhando 
juntos, disseminando a morte e procurando uma possivel 
cura paro suo maldição. Todos possuem vários ilens 
mágicos de atoque e proteção (os bânus já estão incluidos 
em suas Coracieristicos), 





Arthur Donovan ll 
FS, H3, R3, A3, PdFI, 15 PYs 
Montoria, Sobrevivência, Má Foma, Maldição 


Ellen Redblade 
F4, H3, R3, A4, PdF2Z, 15 PVs 


Energia Extra 1, Montaria, Parceiro (Sillinthj), 
Sobrevivência, Má Foma, Maldição 
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Sillith, Jovem Dragão Negro 

F3, Ha, R3, AM, PHFS, 15 PVs 

Invulnerobilidade (ácido, veneno ou trevas, 
naturais ou mágicos), Levitação, Porceira (Ellen), 
Sentidos Especiais (todos), Telepatia, Código de 
Honra do Coçodor 
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Sean Cavendish 
FZ, Hã, Rl, A3, PodFI, 5 PVs 


Meio-elto, Crime, Arcono, Insano, 
Ma Foma, Moldição 


Luz 3, Ar 3, Trevos 2, outros 1 


Scythe 
F2, H2, R2, AZ, PdFO, 10 PVs 


Clericoto [Leen/Ragnor), Energia Extro 2, 
Má Foma, Maldição 


Água 4, Trevas 3, Luz 2, Ar 1, Terro 1 


Vladislav, o Necromante 


Viadislav Tpish é um filho único que escolheu seguir 
q profissão de necromante — um mago estudioso 
dos mortos-vivos. Herdoy uma opulenta fortuna, 
juntamente com umo rede de comércio muito lucra- 
tiva, odminisirada por uma pessoa de confiança. 
Viodislov usa esse dinheiro paro finoncior suas 
pesquisas. Ele gosta de se aventuror com amigos 
como Kotobrok, o bárboro, para aumentor seus 
conhecimentos, 
Vodislav adota tpico visvol de mago: manto escuro 
| comprido e cojado decorado com entalhes, Está sempre 
tia | td pe limpo e bem cpresentável, com cabelos bem corados: 
e) E A % 4 tem monia de limpezo e detesto sujeira, Vodislow está 
1d : au sempre interessado em aprender mais sobre mortos-vivos 
e outras eroturos inçomuns. Ele folo de modo erudito E 
complicado, usando polovros dificeis que quase sempre 
confundem à pobre cérebro de seu ocosional companhei 
ro Eatgbrok. 

Vladislaw formou-se no Gronde Academia Arcano de 
Volkaria. Ele chegou a ser convidado paro integrar o corpo 
docente, mas educodomente recusou o oferta. Conta-se 
larmbém que Vladislav teria sido o mago responsével pela 
ressurreição e ironsformação do Paladino. 


Vladislav Tpish 
FO, H2, R2, AZ, PdF2, 10 PVs 
Arcano, Ciência, Riqueza 


Agua 3, Luz 3, Terra 5, Trovas é, outros 1 
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No final-de maio de 1999, hã exatamente um ano, a 


revista DRAGÃO BRASIL ofereceu em sua edição &50 
um cenário de RPG. chamado TORMENTA. 


Além de se-tornar o mais popular mundo de RPG 
medieval do Brasil, TORMENTA. gerou também a 
revista em quadrinhos HOLY AVENGER. 


Hoje; como parte das comemorações de 
5-anos da DRAGÃO BRASIL, trazemos às bancas 
esta nova edição de TORMENTA, ampliada, 
revisada e atualizada. 


Atenção: para jogar RPG no mundo de TORMENTA, 
você vai precisar também do MANUAL 3D&T. 
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